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I. Muzeka, E. Marquardt 110

RESUMO

Para acompanhar as caracteristicas da geracadauplmente frequenta a universidade, as
metodologias de ensino necessitam de novas aboslaGem isso, a gamificacdo surge
como opcao, utilizando a estratégia e mecanicaogesj para motivar as pessoas. Neste
cenario, o conceito de inteligéncias multiplas peErmue o foco do ensino seja o individuo e
nao o conteudo, promovendo, desta maneira, umaaf@on mais completa, unindo o
desenvolvimento profissional aos passatempos euiteresses pessoais. O objetivo deste
artigo € analisar a gamificacdo como uma metodal@gser aplicada no ensino superior
evitando, desta forma, a evasdo. Como metodolagifeita uma pesquisa qualitativa; em
relacdo aos objetivos ela € exploratdria, com plioventos técnicos caracteriza-se como
pesquisa bibliografica assim como a coleta de dadl@nalise é qualitativa. Como resultado
mostra-se a importancia de abordar métodos difesempiara ministrar os conteddos,
trabalhando diversas inteligéncias, focalizandonsir® no individuo e ndo apenas no
conteudo.

Palavras-chave:Gamificacdo. Metodologia de Ensino. Inteligéncialtiplas.

ABSTRACT

To follow the characteristics of the generationt tharrently attends the university, teaching
methodologies need new approaches. With this, geatibn comes as an option, using
strategy and game mechanics to motivate peopléisnscenario, the concept of multiple

intelligences allows the focus of education to he individual rather than the content, thus
promoting a more complete formation, joining prefesal development with hobbies and
other personal interests. The aim of this artisleoianalyze gamification as a methodology to
be applied in higher education, thus avoiding aaon@k. As a methodology was done a
qualitative research, in relation to the objectiiteis exploratory, with technical procedures
characterized as bibliographic research as wellaés collection. The analysis is qualitative.
As result it is shown the importance of approachdifferent methods to minister the

contents, working diverse intelligences, focusing@aching in the individual and not only in

the contents.

Keywords: Gamification. Teaching Methodologies. Multipledhigences.
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1 INTRODUCAO

O mundo esta em constante mudanca. Na era danaféo, em funcdo de todo
aparato tecnoldgico, o acesso as informacdes ise tada vez mais rapido e, com a internet,
a distancia ndo é mais um problema. Neste contextosino precisa de mudancas; cursos a
distancia ou semipresenciais tém ganhado espasoa Easao no ensino superior ainda € um
fator preocupante. Para Mendonc¢a Filho (2015), $fliai da Educacédo, a falta de prévia
orientacdo vocacional gera esse descomprometineemti@rminar o curso superior escolhido
(PORTAL BRASIL, 2016).

A gamificacdo owamificationé uma metodologia que utiliza estratégias e meaéni
de jogos para motivar os participantes a atingimegtas e objetivos. Embora seja utilizada no
mercado profissional para aumentar a produtividpeg®sou-se aqui em utilizar a mesma
técnica, adaptando-a no ambito educacional paemiivar o comprometimento dos alunos.

Nesse sentido, Busarello, Ulbricht e Fadel (20dd3tacam algumas ferramentas
utilizadas nos jogos para motivar. A pontuacdo gerram acompanhamento entre as
interacBes dos jogadores com o sistema, ofereqesm@onetros para melhorar. Junto com os
pontos existe o placar, no qual é possivel fazempemacdes com outros ou consigo mesmo, ja
que os dados normalmente estardo agrupados e doden®s niveis possibilitam o
desenvolvimento gradual das habilidades, competémcconhecimento.

Os desafios ou missdes orientam a direcdo a gardse Para Alves, Minho e Diniz
(2014), trata-se do elemento que motiva e enghjm de estabelecer os objetivos em curto,
médio e longo prazo, estes sdo as metas propriardias, sendo o diferencial entre um jogo
e uma brincadeira. As principais qualidades defisenpor ser claros e néo unicos (FARDO,
2013), possibilitando assim a insercédo de novasammo decorrer do jogo. Needbacke
reforco existe 0 acompanhamento das acdes reaizaalgposicdo onde o usuario se encontra,
resultados quantificaveis geram um continuo inseregxiste também a surpresa e prazer
inesperados, com recompensas por atos ou deciggeslds. Ou seja: este recurso gera
engajamento em quem utiliza o sistema.

Utilizando a gamificacdo, pode-se desenvolver gdgmedagogicos que relacionem o
universo escolar com o universo vivenciado pela@caco fora da sala de aula.

Ainda em meados dos anos 1980, Howard Gardnendaseu a teoria de multiplas
inteligéncias. O equilibrio entre as diferenteseligéncias € necessario para o0

desenvolvimento do futuro profissional que, muitages, com foco apenas nas disciplinas
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I. Muzeka, E. Marquardt 112

ministradas no curso superior, acaba deixando egunge plano outras formacdes
importantes para atuar na sociedade. As atividaxkeacurriculares auxiliam neste processo.

Para tanto, € proposto um sistema gamificado, uab arias atividades podem ser
cadastradas, gerando pontos para quem as reaimn gue 0s que obtiverem mais pontos
validardo algumas horas de atividades complementaxaidas em ambientes de ensino
superior. Por exemplo, em um curso como o de Gi&eiComputacao, o foco € a interacdo
homem-maquina, apurando-se a inteligéncia I6gictematica. Atividades como visitas a
asilos, doacdo de sangue auxiliariam no desenvehtinintrapessoal e interpessoal. Esse
desenvolvimento permite que os futuros profiss®npossam atuar de maneira mais
adequada. Percebe-se tal necessidade ao vergicarexemplo, as alteracbes nas grades
curriculares dos cursos nos ultimos anos, ondaisdesuma abordagem mais técnica para
uma abordagem mais humana.

Desta forma, este artigo busca responder a seguliltstdo: Um sistema gamificado
pode auxiliar no desenvolvimento de inteligénciastiplas dos académicos de um curso de

graduacéo?
2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Cenario Educacional Brasileiro

O Brasil esta passando por uma reformulacdo dim@nExiste um crescimento na
busca por cursos de graduacéo. O mercado exigeseadnais qualificacdo. As pessoas estao
em busca dela, mas ha, ainda, um grande abism® animatriculas realizadas, académicos

ingressos e os concluintes (INEP, 2016).

O grafico a seguir ilustra essa disparidade existeo ensino superior brasileiro.

Rev. FSA, Teresina, v. 14, n. 6, artp6,109-124, nov./dez. 2017 www4. fsanet.tohrevista KA588



Gamifica¢do e o Desenvolvimento das InteligénciasMiplas no Ensino Superior 113

Grafico 1 — Busca por Ensino Superior
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Fonte: Resumo Técnico: Censo da Educacder®u@014, 2016, p. 18.

Analisando o grafico, percebe-se que o niumero ddémgicos concluintes € menor
gue a metade dos ingressantes, e isso de manestcte, por uma década. Sem orientacao
prévia, os académicos ndo entendem o curso esgoftéth a necessidade das matérias
ministradas, gerando assim desinteresse e, poofabandono do curso.

As geracdes X e Y, principais frequentadores dasldades e universidades do
Brasil, caracterizam-se por sua ligacdo com a tegie Utilizar apenas aulas expositivas
nao gera mais o mesmo efeito. Isso reflete no iocnesto de cursos a distancia e
semipresenciais, onde aparelhos eletronicos s@ssemtamente utilizados (INEP, 2016).

Neste contexto, é preferivel utilizar ambientes eorus alunos ja se encontram
presentes do que tentar adapta-los a “escola padréaia-se de levar a universidade a
realidade do aluno e ndo apenas o aluno a realdadeiversidade (GARDNER, 1995).

Howard Gardner (1995) informa que o propdsito stk deveria ser o de incentivar
as pessoas em seus interesses e passatempos,uparassim, se sintam realizadas e
contribuam de maneira significativa para a sociedaisse sentido, a teoria de inteligéncias
multiplas (IM) caracteriza sete inteligéncias. Urolpjema existente no ensino superior é o
foco e desenvolvimento em apenas uma ou duas tligéncias. E diversificar isso pode
permitir um maior interesse e motivacdo para coatinos estudos. As atividades
extracurriculares sado oportunidades excelentes @a@imoramento de outras inteligéncias

além das trabalhadas nas disciplinas no decorremdeurso de graduacao.
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I. Muzeka, E. Marquardt 114

A motivagdo auxilia no cumprimento de metas. Angite, estd sendo utilizada a
gamificacdo em corporagfes para manter as pesagagéas em seus planos e objetivos.
Pode-se, também, recorrer aos mesmos principia@s qafliar os académicos do ensino
superior a continuarem seus cursos diminuindo,adéstma, o numero de evasao e
aumentando o numero de concluintes.

Utilizar uma metodologia diferenciada no procesasino-aprendizagem aumenta o
nivel de desempenho (SILVA; SARTORI; CATAPAN, 201Bjversificar as atividades e
métodos de ensino mantém as pessoas focadas estgusendo transmitido. Nesse sentido, 0
propodsito deste estudo se justifica, tendo em gsé&ase propde criar um sistema gamificado,
no qual as atividades e, ainda permitem ao uswggenvolver diferentes inteligéncias,
contribuindo para sua formacdo profissional e ems s@teresses de entretenimento e
atividades. Focalizar na formacao do individuogaentando atividades que complementem o
conteudo ministrado dentro de sala de aula.

Acompanhe-se 0s seguintes dados: quase metadssutrsos desmartphones
no Brasil ttm entre 16 e 24 anos (BRAGA; OBREGOBN] Rapud MASSI, 2017) e um
gamer americano jogara aproximadamente 10.000 horasclegar a idade de 21 anos
(MCGONICAL, 2010apudMASSI, 2017).

Pergunta-se: por que ndo aliar este cenario acextonteducacional? N&o sera
justamente este o publico-alvo do ensino supebarponto de vista pedagdgico, ndo é mais
interessante quando se alia o processo de aprdndizama atividade interativa?

Buscar estas respostas e aprofundar a discussagué pstifica, principalmente, a

presente investigagao.

2.2 Gamification

Para entender o que é gamifica¢@gamification termo em inglés mais comumente
utilizado) e como o mesmo esta presente em difesesdtores da sociedade é necessario ter
um minimo de conhecimento sobre jogos, como formesenvolvendo ao longo da histéria
e utilizados pela sociedade. Smith (19&ayd Salen e Zimmerman (2004, p. 23) informa que
“Each person defines games in his own’\agu seja, um pedagogo tem sua visdo de como

um jogo influencia no desenvolvimento educacionat, historiador pode analisa-lo como

1 “Cada pessoa define jogo de sua maneira” (tradiisg@odo autor).
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uma prética cultural para recreacdo. Essas difssefdces apresentadas por diferentes
profissionais existentes possibilitam inumeraveifinicoes e interpretacoes.

Pode-se dizer que um jogo é um sistemdagame is a system in which players engage
in an artificial conflict, defined by rules, thaesults in a quantifiable outcorife(SALEN;
ZIMMERMAN, 2004, p. 96). Desta definicAo abstrai-spie ele possui diferentes
componentes que interagem para produzir um detaduoiresultado.

Johan Huizinga (2000) defende que o jogo € antarfzmdpria cultura, anterior ao ser
humano. Para isso basta verificar o comportamemtandnais de estimacao, que, tal como o
ser humano, brincam. Jogar ndo é apenas um atarg@rbou entreter, sempre possui um
significado (HUIZINGA, 2000). Convém enfatizar giardo (2013) menciona a diferenca
entre brincadeira e jogo; na primeira, ndo ha commso; ja na segunda, ocorre
comprometimento dos participantes, bem como umlteeku quantificavel. Nesta mesma
linha, Chris Crawfordgpud VIANNA et al, 2013) desenvolveu uma teoria sobre como as
espécies evoluiram no ato de brincar e jogar ntegtmda evolucdo da espécie. Esta é uma
das razGes para jogos e brincadeiras serem estidadoontexto académico.

As regras existentes permitem que haja organizégé@btando, desta maneira, o
desenvolvimento dos usuérios. A utilizacdo de dagpuoom outros jogadores ou entdo metas
e objetivos a serem alcancgados individualmentectraam uma batalha particular para
melhorar o préprio desempenho, gerarfidedbacke proporcionando resultados visiveis e

mensuraveis. Esse progresso motiva a continuarguogteé atingir as novas metas.

Os jogos digitais conquistaram uma parcela congigér do mercado de
entretenimento atual, passando a fazer parte ddiaood das pessoas, conforme
apontam pesquisas da Interactive Software FederatioEurope (IFSE). De
acordo com esses estudos, dedicam-se aos jogamTgrutador ou videogames:
29% dos individuos com menos de 18 anos; 32% &Btee35 anos; 39% pessoas
com mais de 36 anos.

Estes dados demonstram a atracao que os jogoerxeob a populacdo, fazendo
surgir questionamentos direcionados a este acom@td, como por exemplo, a
maneira com que esses sistemas conseguem mantasuéirio empenhado ou
motivado por um longo periodo.

Estas indagacdes auxiliaram no uso de jogos digitai ambientes empresariais e
académicos (VILAS BOAS, 2016, p. 29).

A gamificacdo possibilita a imersdo de individuas ¢arefas para solucionar
problemas ou para atingir metas e cotas. Como drertgmos empresas de telemarketing,

nas quais as vendas e contatos sdo monitoradogct@mente por sistemas que geram de

2“Um jogo é um sistema em que os jogadores se dmpeem um conflito artificial, definido por regras,
gerando resultados quantificaveis” (traducédo ldweautor).
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maneira grafica a porcentagem atingida. Esses aas\permitem gerenciar o desempenho
de cada funcionario individualmente. O comprometitnegerado nos participantes € um dos
fatores essenciais para o sucesso de tal pro&sgondo Viannat al. (2013), € a utilizacao
de mecanismos e estratégias de jogos para incermiMauscar solu¢cdes aos desafios e
dificuldades enfrentados.

Segundo Fuchst al (2014), agamification pode ser analisada como componentes
essenciais de uma sociedade e cultura; esse fateigivel em rituais e praticas realizadas em
diferentes civilizacbes e povos. Jogar € uma mardgrlidar com diferentes situacdes para
tentar transmitir sentimentos, emoc¢des, pensameiteste sentido, um ritual pode ser
considerado um jogo, assim como o flerte entregassiegociacdes entre compra e venda,
reunides de empregado com empregador, entre aitinagdes do cotidiano.

Atualmente o termo esta sendo utilizado na indhisie midia digital por designers e
pessoas que trabalham com propaganda. Fetcls. (2014, p. 9) sintetizam a definicdo
apresentada por Jane McGonic&amification is a concept that describes a new\agere
gamers can collectively use their problem-solvikglss not only to solve puzzles within a
digital game but also to approach social and potitiissues in the real world Vive-se em
uma era onde o trabalho em equipe, cada um comhsibdglades, pode encontrar solu¢des
para as mazelas da sociedade.

Vianna et al. (2013) apontam que uma caracteristica essencial participagdo
voluntaria. O consenso existente entre o jogadas @egras existentes € que produz o0s
melhores resultados. O jogo é uma atividade praaer@o essencial a sobrevivéncia, como a
alimentagcédo. Desta forma, ela precisa ser atrgis@ manter o comprometimento dos
participantes. O divertimento é a esséncia do (bitIZINGA, 2000).

Richard Bartle (1996) classifica os jogadores emtm tipos:achievers, explorers,
socialisersekillers [conquistadores, exploradores, cooperativos e dorda].

Achieverssdo motivados através do progresso e aumentovek isto serd o objetivo
principal em todas as atividades que estiverem leichs. A interacdo social é feita para
descobrir 0 que os outros sabem sobre objetosppagaesso. A eliminacdo de um rival so é
necessaria se 0 mesmo estiver atrapalhado, ou ma@npontuacédo melhor.

Explorers procuraram cumprir todas as tarefas possiveidizae@o movimentos e

acoes para descobrir tudo da mecéanica do jogoinisko, além das tarefas normais,mgs

3 “Gamificacdo € um conceito que descreve uma neosaoade jogadores podem coletivamente usar suas
habilidades na solucdo de problemas e enigmasapéioas para resolver quebra-cabegas dentro degam jo
digital, mas também aprimorar social e politicareeqiestdes da vida real” (traducéo livre do autor).
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e falhas. Estdo interessados nos porqués. Valor@zaetonhecimento que advém de seu
dominio e apresentam “duas motiva¢cfes paralelfsga da realidade e, principalmente, o
aprendizado decorrente da atividade” (VIANMAal 2013, p. 35).

Socialisersestao interessados na comunidade, em interace®wwos jogadores e
personagens. Sua principal motivacdo é conhecpessoas, desenvolver relacionamentos.
Por seu perfil, preferem jogos cooperativos, o0 jegdorna uma ferramenta para integracao
social.

Killers tém sua motivacdo na derrota de adversarios. @Qusee o melhor e todas as
acOes buscam esse objetivo. Em suas interacOessspoocuram manter a lideranga, sendo
muito competitivos. A exploracdo sO € necessariea ganseguir equipamentos mais
poderosos e subir de nivel para se tornar imbativel

A imagem a seguir ilustra o perfil dos quatro $ijple jogadores.

Figura 1 — Tipos de jogadores e seus perfis

Killers Achievers

Socialisers Explorers

Fonte: Adaptado derviaet al (2013).

Conhecer os diferentes tipos de jogadores e so@igagdes auxiliam no processo de
desenvolvimento de jogos, pois 0 sistema deve camitgetivos, missbes, ambientes e
interacOes suficientes para atrair o maior numeraigsbarios possivel. Nao s6 isso, em um
sistema gamificado é importante saber as caraotagsde cada um, pois iSso permite um
maior comprometimento dos envolvidos.

Existem no mercado varios softwares gamificadosnabmente vinculados ao setor
comercial, sendo que uma das principais caradgtagstle tais sistemas € incentivar e motivar
os funcionarios e fidelizar clientes. Desta forranivel de satisfacdo interno e externo
crescem. Tal proposta torna-se interessante pammgkementada também em ambito escolar
pois, segundo Vilas Boas (2016), ha falta de iste= motivacdo no processo de educagao.

“Em cenarios educacionais, o conceito € compreendano uma estratégia metodoldgica
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I. Muzeka, E. Marquardt 118

estruturada mediante a mecanica dos games, nacampd necessariamente a utilizagcédo de
equipamentos eletronicos” (MASSI, 2017, p. 21).

Desta maneira, € possivel elaborar planos de aylas melhor se adaptem as
realidades dos alunos atualmente, utilizando seesesses para transformar o processo de

ensino mais atrativo.

2.3 Inteligéncias Mdltiplas

Inteligéncias multiplas (IM) € uma teoria elaborgada Howard Gardner, psicologo e
neurologista norte-americano, datada de meados anos 1980. Mas, antes de nos
aprofundarmos em seu trabalho, vejamos um conirad@ional.

Binet e Simon (1916, p. 42-43) informam o que ®ligéncia, comumente aceita

antes da IM:

It seems to us that in intelligence there is a Amdntal faculty, the alteration or the
lack of which, is of the utmost importance for gieal life. This faculty is judgment,
otherwise called good sense, practical senseaiit, the faculty of adapting one’s
self to circumstances. To judge well, to comprehsall, to reason well, these are
the essential activities of intelligente

Nesta prerrogativa apenas uma parte do conhe@ngéetdntemplada, sendo ignorada
uma parcela significativa da populagéo, ndo en@uzdnesta definigao.

Quando a teoria de Gardner foi apresentada, a rudade de psicologia em sua
maioria, a ignorou, mas profissionais da educagéaram curiosos sobre esta nova
abordagem.

Os testes de QI eram, entdo, utilizados para neadigrande parte o sucesso que um
determinado estudante alcancaria. O problema sléessties, entretanto, esta em sua formagéo,
pois a resolucdo normalmente depende apenas deidage linguistica em interpretar os
textos, e légico-matematica, encontrando os padrSesdo essas caracteristicas muito
valorizadas na sociedade ocidental, a “escola iméd prepara 0s alunos quase que apenas
no desenvolvimento das mesmas. Funciona, até @embo, por meritocracia, pois 0S

melhores estudantes entram nas melhores univeesidad

4 “Parece-nos que em inteligéncia ha uma faculdamelaimental, a alteracdo ou falta dela, de extrema
importancia para a vida cotidiana. Esta faculdade j@lgamento, ou chamado bom senso, senso pratico,
iniciativa, a faculdade de se adaptar a circungéndulgar bem, compreender bem, utilizar a razstas sdo as
atividades essenciais da inteligéncia” (tradugée ldo autor).
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Gamificacdo e o Desenvolvimento das Inteligénciasiiplas no Ensino Superior 119

O problema surge quando se percebe que nem ses\pnelhores estudantes sdo os
melhores profissionais, ou 0s que mais contribuarma p sociedade. Ao realizar a pesquisa,

Gardner prop6s uma teoria de inteligéncias mulijmando elas:

» linguistica;

* lbgico-matematica;

e corporal-cinestésica;
¢ musical;

e espacial;

e intrapessoal;

e interpessoal

Deixa-se claro que, apesar de propor estas setef&ionadas, a classificacao vai
além. E possivel perceber a existéncia de outraedida que os dados forem analisados. O
desenvolvimento e interacdo entre essas inteligéreique gera individuos realizados e que
podem contribuir de maneira significativa para aietade. Com esta visdo pluralista da

mente, pode-se criar uma escola concentrada nddludi.

O propésito da escola deveria ser o de desenvalsenteligéncias e ajudar as

pessoas a atingirem objetivos de ocupacao e pagsa@dequados ao seu espectro
particular de inteligéncias. As pessoas que satadps a fazer isso, acredito, se
sentem mais engajadas e competentes, e, portaate,imclinadas a servirem a

sociedade de uma maneira construtiva (GARDNER, 199E6).

Nesta nova perspectiva, leva-se em considerac@s duposicdes: primeiro, 0
aprendizado ocorre de maneira diferente em cadaidiod, assim como as habilidades e
interesses ndo sdo 0os mesmos. Segundo, ninguénapaieer tudo. Detectar uma forca ou
fragueza auxilia no desenvolvimento da pessoa ® dave ser trabalhado com a mesma.

As diferentes profissbes existentes exigem digeripos de inteligéncias. A
inteligéncia linguisticaesta relacionada com a capacidade ou habilidaddeatpretar textos.
Muito utilizada, por exemplo, por escritores e psefAinteligéncia l6gico-mateméaticaesta
relacionada com a capacidade de utilizar o pendaniégico e cientifico. Ainteligéncia
musical esta relacionada com musica, ritmo e songtéligéncia Corporal-cinestésicaé
utilizada por esportistas, por exemplo, onde o @wagrge rapidamente ao ser exposto a
determinado esporte. Anteligéncia espaciale a capacidade de imaginar objetos 3D e suas

localizagbes, € muito utilizada por engenheirosrergides. Ainteligéncia interpessoalé
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mostrada através da facilidade de relacionamento® outras pessoas ou publico.
Professores, vendedores e politicos apresentam tgssede inteligéncia. Por fim, a
inteligéncia intrapessoal esta relacionada com o conhecer a si proprioutermodelo
veridico de si mesmo (GARDNER, 1995).

Para Dantas e Aquino (2007), a formacao do indidiudo o que utiliza o intelecto,
como conhecimento, imaginacdo e raciocinio, é uombtacdo das diferentes interagdes

que essas inteligéncias possam ter.

3 METODOLOGIA

Foi realizada uma pesquisa qualitativa, que bugahaa a interacdo dos aspectos da
IM com um sistema gamificado. Gil (2008) esclargue uma pesquisa qualitativa € aquela
em que nao ha féormulas pelas quais os dados passaamalisados; logo depende muito da
capacidade de quem a realiza.

Em relacédo aos objetivos da pesquisa, ela é expl@a“As pesquisas exploratorias
tém como principal finalidade desenvolver, esclarer modificar conceitos e ideias” (GIL,
2008, p.27). Servem para ampliar a visao sobrerdatado assunto.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, efstpa caracteriza-se como uma
pesquisa bibliogréfica. A caracteristica deste tipgesquisa é a utilizacdo de material como
livros e artigos cientificos ja publicados (GIL,03).

A realizacdo da coleta de dados ocorreu atravéedmuisa bibliografica, ja
caracterizada neste artigo. A andlise sera quaditabil (2008) informa que para tal analise,
normalmente, segue-se trés etapas que sao: redygasentacdo e conclusdo ou verificagao

dos dados.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao utilizar mecanicas e estratégias de jogos, peddesenvolver planos pedagdgicos
que relacionem o universo escolar com o univergengiado pelo estudante fora da sala de

aula.

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porqué&om de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os desigstessionais e professores
vém usando ha muito tempo. Caracteristicas comuikdis pontuacbes para
atividades, apresentar feedback e encorajar aaalgdlo em projetos sdo as metas
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de muitos planos pedagégicos. A diferenca é quangfigacdo prové uma camada
mais explicita de interesse e um método para @sasses elementos de forma a
alcancar a similaridade com os games, 0 que resaitama linguagem a qual os

individuos inseridos na cultura digital estdo magestumados e, como resultado,
consegue alcancar essas metas de forma apareraemaist eficiente e agradavel

(FARDO, 2013, p.65).

Segundo Massi (2017), desafios estdo presenté&s ¢am jogos, quanto em sala de
aula; a diferenca é que, para a aprendizagem nepree® suficiente para o aluno buscar os
resultados. Outros pontos de conexdo sao: intefatie,feedbacke objetivos. “Ao inserir
elementos de jogos, torna-se as tarefas maisvasatsejam as cotidianas ou aquelas que
exigem um grau de esforco mental mais intensolittawlo a assimilacdo de contetdo”
(VILAS BOAS, 2016, p.23).

Alves, Minho e Diniz (2014) elencaram 0s passos garar uma metodologia de
ensino gamificada. No quadro apresentado a sagfomma-se 0 processo e 0 que se espera
do mesmo.

Quadro 1 — Passos para metodologia gamificada

Etapa | Agéo Orientacdo Metodoldgica

1 Interaja com ogames E fundamental que o professor interaja com | 0s
jogos em diferentes plataformas (web, consoles, |PC,
dispositivos moveis, etc) para vivenciar a légicas d
gamese compreender as diferentes mecanicas.

2 Conheca seu publico Analise as caracteristicas do seu publico, sua faiaria,
seus habitos e rotina.

3 Defina o0 escopo Defina quais as areas de conhecimento estardoviatas|
0 tema que sera abordado, as competéncias que |serdo
desenvolvidas, os conteldos que estardo associaslps,

atitudes e comportamentos que serdo potencializados

4 Compreenda o problema éReflita sobre quais problemas reais do cotidiandep®
0 contexto ser explorados com 0 game e como 0Ss problemas se
relacionam com os conteudos estudados.

5 Defina a missé@o/ objetivg Defina qual é a misséo da estratégia gamificaddisense|
ela é clara, alcancével e mensuravel.
Verifique se a missdo esta aderente as competémoes
serdo desenvolvidas e ao tema proposto.

6 Desenvolva a narrativa doReflita sobre qual histéria se quer contar. Analise
jogo se a narrativa estd aderente ao tema e ao contexto.
Verifique se a metafora faz sentido para os jogei@
para o objetivo da estratégia. Reflita se a histéegm o
potencial de engajar o seu publico. Pense na asstitie
se quer utilizar e se ela refor¢a e consolida tétdgs

7 Defina o ambiente, Defina se o0 seu publico vai participar de casa| ou
plataforma de algum ambiente especifico; se sera utilizado
0 ambiente da sala-de-aula, ambiente digital | ou
ambos. Identifique a interface principal com | o
jogador.
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8 Defina as tarefas e a Estabeleca a duragdo da estratégia educagional
mecanica gamificada e a frequéncia com que seu publico| ira
interagir. Defina as mecéanicas e verifique se asfas
potencializam o desenvolvimento das competéncias e
estdo aderentes a narrativa. Crie as regras pdagaafa.

9 Defina o sistema de Verifiqgue se a pontuacdo esta equilibrada, justa e
pontuacdo diversificada. Defina as recompensas e como |[serd
feito oranking(local, periodicidade de exposi¢ao).
10 Defina os recursos Planeje minuciosamente a agenda da estratégiajrakfi

0S recursos necessarios a cada dia. Analise qealup
envolvimento em cada tarefa (se a pontuacdo |serd
automatica ou se precisara analisar as tarefas).

11 Revise a estratégia Verifique se a missdo é compativel com o tema & |est
alinhada com a narrativa. Reflita se a narrativa [te

potencial de engajar os jogadores e estd aderente a
tarefas. Verifique se as tarefas sé&o diversificadas
exequiveis e possuem regras claras. Confira sstens
de pontuacdo est4 bem estruturado e as recompsEBAS
motivadoras e compativeis com o publico. Verificpes
todos 0s recursos estdo assegurados e se a agenda é
adequada ao publico.

Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014).

Percebe-se que uma parte fundamental para aagéibzde um processo gamificado é
0 préprio docente. Sem o conhecimento de jogosv® @dequa-los, ndo ha como ocorrer 0
comprometimento e motivar os alunos. Tratar o ja® forma depreciativa mostra

desinteresse pelo contexto em que a maioria da€ateos estdo envolvidos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A metodologia de ensino aplicada em sala de aua der condizente com 0 universo
vivenciado pelo académico. Utilizar aulas expoagive exploratérias, quadro-negro,
projetores, laboratérios entre outros materiaisnera assimilacao diferenciada do conteudo.
O ensino superior ndo forma apenas profissionaas, $rIm pessoas que atuardo nas diversas
areas do conhecimento e que além do conhecimertict¢ necessitardo diferentes
habilidades, que sé&o resultado das interacdoes a&ntnteligéncias existentes.

Grande parte dos usuarios de tecnologias sdo @snoseque atualmente estdo
frequentando o ensino superior. A motivacao quernam ao utilizar jogos eletrbnicos pode
ser utilizada para o processo de ensino e apregetiza Desta maneira, um sistema
gamificado torna-se relevante pelo fato de propoar aos académicos uma maneira

diferenciada de desenvolvimento educacional daigéncias multiplas.
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Utilizar o ambiente em que os alunos estéo ingsnirmitird um maior envolvimento

dos mesmos, evitando muitos casos de evasao nmmegerior.
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