VINICIUS MUNHOZ FRAGA

CAIO MARLON DA SILVA DE ALMEIDA
TAIS PEREIRA DA FONSECA

QJARDO DOS SANTOS DE OLIVEIRA BRAGA

MARCUS VINICIUS PEREIRA

v




X Gamificacdo:

estratégias para o ensino de ciéncias

X
X
X
X
X
X
X
X

Vinicius Munhoz Fraga

Caio Marlon da Silva de Almeida
Tais Pereira da Fonseca

Eduardo dos Santos de Oliveira Braga
Marcus Vinicius Pereira

(1 1]

BE  INSTITUTO FEDERAL

BN DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
BB RiodeJaneiro

Nilépolis - RJ
2023




Dados Internacionais de Catalogag¢do na Publicagdo (CIP)
(Camara Brasileira do Livro, SP, Brasil)

Gamificacdo [livro eletrdnico] : estratégias para
o ensino de ciéncias / Vinicius Munhoz Fraga...
[et al.]. -- Nilépolis, RJ : Ed. dos Autores,
2023.

PDF

OQutros autores: Caio Marlon da Silva de Almeida,
Tais Pereira da Fonseca, Eduardo dos Santos de
Oliveira Braga, Marcus Vinicius Pereira.

ISBN 978-65-00-68582-4

1. Aprendizagem 2. Ciéncias - Estudo e ensino

Educagdo - Finalidades e objetivos 4. Gamificacgéo

Jogos educacionais 6. Tecnologia educacional

Fraga, Vinicius Munhoz. II. Almeida, Caio Marlon

Silva de. III. Fonseca, Tais Pereira da. IV.
Braga, Eduardo dos Santos de Oliveira. V. Pereira,
Marcus Vinicius.

23-155782 CDD-371.33

Indices para catalogo sistematico:

1. Gamificagdo : Aprendizagem : Educacgéo 371.33

Eliane de Freitas Leite - Bibliotec&ria - CRB 8/8415




Esse e-book é o Produto Educacional (PE) da tese de doutorado profissional
intitulada "ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO PARA PROMOCAO DA MOTIVACAO E
DO ENGAJAMENTO NO ENSINO DE CIENCIAS" de Vinicius Munhoz Fraga, sob
orientagdo de Marcus Vinicius Pereira, vinculada ao Programa de Pds-graduacdo
em Ensino de Ciéncias (PROPEC) do Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ).

O objetivo desse e-book é preencher a lacuna de que apesar da vasta quantidade
de trabalhos publicados sobre gamificacao no Brasil, poucos apresentam os
processos de construgdo das estratégias de ensino gamificada de maneira clara e
eficaz ao docente, ndo assumindo o carater pratico de mudanca de viés
metodoldgico (passivo para ativo), seja na producdo de materiais de apoio aos
docentes, seja com propostas efetivas de desenvolvimento da metodologia de
gamificacao.

Desenvolvido para professores em formacdo inicial ou continuada de areas
relacionadas ao ensino de ciéncias, este e-book foi produzido de maneira coletiva
por meio do projeto de pesquisa institucional do IFRJ com apoio do bolsista de
Iniciacdo Cientifica (IC) Caio Marlon da Silva de Almeida e colaboragdo dos
professores Tais Pereira da Fonseca e Eduardo dos Santos de Oliveira Braga.
Todos os elementos do e-book (tipologia, design, paleta de cores, organizacao,
estrutura textual, entre outros) foram estruturados levando em conta o facil
acesso do professor a metodologia de gamificacao.

Esse PE visa fornecer ao docente a base tedrica e pratica para a utilizacdo da
metodologia ativa de gamificacdo no ensino de ciéncias. A parte tetrica conta
com apresentacao da metodologia de gamificacdo por meio da combinacao dos
elementos de jogos, a motivacdo, o engajamento e os modelos motivacionais de
aprendizagem, demonstrando como essa relacao pode favorecer a aprendizagem
dos estudantes. Na parte pratica, apresentamos estratégias de gamificagao
desenvolvidas, aplicadas e validadas que podem ser replicadas e/ou adaptadas
por professores.
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Qual professor que nunca se perguntou a melhor maneira de ensinar a determinado
aluno, ou grupo de alunos? Perguntas como, sera que meu aluno quer aprender?
Por que meu aluno nao quer aprender? Como fazer meu aluno aprender? Como meu
aluno aprende? Todos os meus alunos aprendem do mesmo jeito? Como posso
preparar aulas e materiais que atendam essas demandas? sao comuns ao professor
no planejamento de suas aulas. A busca pelo modo adequado de ensinar, 0 mais
eficaz aquele aluno, é um objetivo latente no trabalho do professaor.

Isso nos faz perceber que, quando se trata de ensino, a metodologia tem papel
fundamental na formacado dos alunos. Dentre suas diversas funcdes, o professor é
responsavel por definir e aplicar metodologias de ensino que sejam eficazes em sua
proposta de favorecer a aprendizagem dos alunos ao mesmo tempo que
corroboram com o contexto social vigente a época.

O processo de ensino-aprendizagem € algo extremamente
complexo, possui carater dinamico e nao acontece de forma

linear, exigindo acdes direcionadas, para que os alunos
possam se aprofundar e ampliar os significados elaborados
mediante sua participacéo.
(CAMARGO; DAROS, 2018, p.36)

Ainda hoje, as metodologias passivas, que possuem cardter expositivo e, por vezes,
sem a devida problematizacdo, sao as mais utilizadas pelos professores em suas
aulas. Essas metodologias acabam por privilegiar a memorizagdo e a busca por
informacdes prontas, em detrimento de algumas demandas importantes a
sociedade moderna (INFOGRAFICO A). Entretanto, a relacdo entre o estudante e seu
processo de aprendizagem ja ndo se desenvolve de maneira eficiente por meio de
metodologias focadas apenas num ensino por transmissdo, visto que, numa
sociedade digital e conectada, a difusdo e o amplo acesso a informacao tornam
esse tipo de metodologia ultrapassada.
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Sabemos que o simples acesso a informagdo ndo se transforma em conhecimento
e, por essa razdo, 0 professor deve assumir o papel de curador/mediador dessa
transformacdo e agregar as mudancas provocadas por uma sociedade dinamica e
em constante evolugdo aos seus processos de ensino, visto que seus 0s alunos sao
individuos Unicos, cada um com necessidades especificas no que diz respeito ao seu
aprendizado, com sua histdria, com suas metas de acdo e com seus gostos pessoais
(INFOGRAFICO B).

Assumindo essa necessidade de mudanca de papel, professores que almejam
alunos proativos e participativos, necessitam utilizar metodologias que envolvam os
estudantes por meio de atividades que estimulem a tomada de decisdao e os
permitam avaliar seus resultados em tempo real favorecendo assim o
desenvolvimento de autonomia e criatividade (MORAN, 2015). Nesse cenario, 0 uso
de metodologias ativas ganha relevancia, pois sdao estratégias centradas na
participacdo ativa e auténoma do estudante, de maneira flexivel e interligada no
seu processo de aprendizagem (MATTAR, 2017; MORAN, 2018).

Vale reforcar que nossa intencao ndo é a de classificar uma metodologia como
melhor que outra, afinal todas constituem a pluralidade metodolégica do professor,
mas entendemos que é importante sinalizar que dentre os diversos tipos de
metodologias algumas serdo mais eficazes para determinado tipo de aluno.

Sabemos que muitas sdao as metodologias ativas apresentadas na literatura com
foco na autonomia do aluno em seu processo de aprendizagem, cada uma com
objetivos prdprios e eficientes para alcancar determinado resultado em diferentes
contextos de aplicacdo, dentre elas, sala de aula invertida, aprendizagem por pares
(peer instruction), métodos investigativos de estudo de caso, aprendizagem
baseada em projetos e problemas, gamificacdo (MATTAR, 2017). Tendo em vista o
contexto social, cultural e educacional atual e a necessidade de o aluno assumir
protagonismo, desenvolver autonomia e se manter motivado e engajado, esse e-
book optou por apresentar a gamificagdo como uma metodologia ativa capaz de
atingir esses objetivos.




METODOLOGIAS
E O PAPEL DO PROFESSOR

gAMIFICACAD

| N fo g r é fl CO —m— N Eshrategios pare © Easin de (ignciad

Metodologias Passivas

Focadas na memorizagao e busca de informacoes
prontas. Aluno espectador.

EXPOSITIVA

Metodologias Ativas

Focadas ha autonomia e no protagonismo do aluno.

CRIATIVA

Sociedade do Século XXI

Digital e conectada.
Informacao na palma da mao a qualquer instante.

GLOBALIZADA

Papel do Professor

Professor como mediador na transposi¢ao da
informag¢ao em conhecimento para o aluno.

ORIENTADOR




VAVAVAVAV,

ONONCHORONONG,

Entretanto, poucos sdo os materiais na literatura que apresentam os processos de
construcdo de uma estratégia de ensino gamificada de maneira clara ao docente
(MADEIRA; SERRANG, 2020), ndo assumindo o carater pratico de mudanca de viés
metodolégico (passivo para ativo), seja na producdo de materiais de apoio aos
docentes, seja com propostas efetivas de desenvolvimento da metodologia com
alunos de diferentes niveis e modalidades de ensino (ALVES, 2015; MATTAR, 2018).

Atentando para o potencial da metodologia da gamificacdo e assumindo a caréncia
de propostas praticas com orientacdo sistematica que auxiliem o docente a
estruturar adequadamente sua aplicacdo, desenvolvemos o e-book Gamificacao:
Estratégias para o ensino de ciéncias com intuito de auxiliar o professor a elaborar
estratégias de gamificacdo de forma clara e estruturada, de modo que o
favorecimento da aprendizagem ocorra de forma efetiva. Para isso dividimos o e-
book em duas unidades.

5 o A unidade 1 apresenta as nogGes teoricas necessarias ao

UNIDADE professor para conhecer e se aprofundar na metodologia

da gamificagdo, suas nuances e peculiaridades, bem como
seus principais pilares. Essa unidade foi dividida em cinco
capitulos.

A unidade 2 apresenta um recurso didatico-pedagogico
7 <= elaborado para auxiliar o professor no desenvolvimento
UNIDADE de estratégias de gamificacdo e trés exemplos praticos de

z estratégias gamificadas desenvolvidas por nossa
8 metodologia e ja validadas. Essa unidade foi dividida em

quatro capitulos
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* CAPITULO 5

* CAPITULC 8
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Esperamos que nosso e-book seja Util aos professores que buscam conhecer a ou
se aprofundar na metodologia da gamificacdo e que os auxiliem nos processos de
elaboracdo e estruturacdo de suas estratégias de gamificacdo de modo a estimular,

de forma eficaz, @ motivacdo e o engajamento dos alunos com foco em sua
aprendizagem.
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< CAPITULO 1

BAMIFICACAO
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0 conceito de jogo é amplo e pode ser analisado sob diferentes perspectivas, como
expressdo da linguagem, como fator cultural, como arte, em sua relagao com o
conhecimento, em sua forma lddica, dentre outras. Apesar de vasto o nimero de
teorias que costumam apresentar o conceito de jogo, a grande maioria apresenta
apenas uma visao superficial do que ele é em si e 0 que ele significa aos jogadores,
deixando de lado a caracteristica fundamental que reside na sua intensidade e
poder de fascinacdo: o divertimento (HUIZINGA, 2019).

Os jogos sao conjuntos de dados interconectados nos quais as pessoas interagem
com eles, se envolvendo em um desafio abstrato, definido por regras, permeado por
feedback e quantificado por um resultado capaz de provocar sensaces. Sdo
atividades ludicas e voluntarias capazes de proporcionar uma experiéncia de
imersdo que, quanto mais agradavel, envolve o jogador tanto em engajamento
quanto em motivacdo. Se diferenciam do conceito de brincadeira por apresentarem
um objetivo a ser alcangado por meio de regras que delimitam o ambiente do jogo
no tempo e no espago (MCGONIGAL, 2012).

No contexto educacional, ha varios tipos de experiéncias de aprendizagem
interativas relacionadas aos jogos que se confundem entre si, com destaque para
simulacbes, jogos de aprendizagem e gamificacdo (BOLLER; KAPP, 2018),
apresentadas no Quadro 1 com suas principais caracteristicas.

Simulac¢6es funcionam melhor quando se deseja uma experiéncia
realista e de alta fidelidade para o aprendiz. A gamificacdo é
eficaz quando se quer que o individuo se mantenha envolvido
com o contetdo ou com a experiéncia por um longo periodo. Ela
também é otima para reforcar conteudos e informacoes ja

trabalhadas [...]. Os jogos de aprendizagem sao eficientes
guando se deseja imergir o jogador dentro de um determinado
conteudo e de uma experiéncia, e oferecer-lhe uma vivéncia
abstrata para ensinar-lhe conceitos e ideias.
(BOLLER; KAPP, 2018, p.41)
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Quadro 1 - Caracteristicas das experiéncias de aprendizagem interativa

EXPERIENCIA DE
APRENDIZAGEM CARACTERISTICAS
INTERATIVA

e Tentativa de reproduzir a realidade;

e Experiéncia interativa dentro de um ambiente realista e de risco

Simulagdes controlado;

e Todos podem praticar comportamentos especificos e
experimentar os efeitos de suas decisdes.

¢ Auxilio no desenvolvimento de novas habilidades e novos
conhecimentos, ou reforcar os ja existentes;

e Resultados alcangcados por meio da imersao no processo de
aprendizagem;

e Diversao esta ligada ao que deve ser aprendido.

Jogos de
Aprendizagem

e Uso de elementos de jogos em uma situacao de aprendizagem;
Gamificacao e Utilizacao de partes de um jogo no design instrucional, sem que
isso impligue na criagcao de um jogo completo.

Fonte: Adaptado de Boller e Kapp (2018)

Cada um desses recursos de aprendizagem possui objetivos proprios que os tornam
eficientes para alcancar determinado resultado em diferentes contextos de
aplicacdo. As simulacbes sao Uteis quando se busca implementar realismo e
fidelidade a experiéncia de aprendizagem a partir de um ambiente de risco
controlado que permite contato com os efeitos das escolhas realizadas sem que
haja 0 6nus da decisdo. Os jogos de aprendizagem agregam ao processo de ensino
elementos de fantasia e abstracdo da realidade que favorecem um estado de
envolvimento e imersdo ao processo de aprendizagem, de modo a possibilitar que o
aluno alcance algum tipo de resultado, como o desenvolvimento de novos conceitos
e habilidades ou reforco de conhecimentos ja existentes (BOLLER; KAPP, 2018). A
gamificacdo busca implementar os elementos, as mecanicas e a estética de jogos
para envolver pessoas e motivar agdes com intuito de favorecer a aprendizagem e a
solucao de problemas (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011; KAPP, 2012).

Essa diferenciacdo se faz importante para destacar que a gamificacdo aplicada ao
ensino ndo se trata do desenvolvimento de jogos, mas uma maneira de canalizar o
potencial do design de jogos e seus elementos aplicando-os a processos de ensino
que facilitem a aprendizagem dos alunos.
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A gamificacdo pode ocorrer de duas maneiras: a gamificacdo estrutural,
quando os elementos de jogos sao utilizados para a aprendizagem dos
estudantes sem interferir significativamente no contetdo a ser estudado; e a
gamificacdo de contetdo, quando elementos e/ou o design de jogos sdo
aplicados a determinado conteudo de modo que ele se pareca com um jogo
(KAPP, 2012). A partir desses tipos de gamificacdo e com intuito de aproxima-
los da realidade escolar, podemos realizar adaptacfes (subdivisdes ou
variagdes terminoldgicas), tais como: a gamificacdo do processo avaliativo,
relacionada ao processo continuo de avaliacdao do aluno; e a gamificacao do
processo didatico, relacionada aos temas abordados numa disciplina (FRAGA,;
MOREIRA; PEREIRA, 2021).

A gamificacdo acrescenta uma nova camada de interesse ao aprendizado
inserindo a diversao no processo educacional (ALVES, 2015), mas nao pelo
simples entretenimento, e sim como maneira de motivar e engajar alunos para
solucao de problemas de forma eficiente e autdnoma. No contexto dos jogos, a
resolucdo de problemas se intensifica por sua natureza cooperativa e, por
vezes, competitiva. Os jogadores aceitam as regras do jogo, sabem qual € a
meta a ser alcancada, concordam em jogar com pessoas diferentes para
alcancar os objetivos e aceitam o feedback corretivo em busca do resultado
desejado. Essas caracteristicas, somadas ao desafio e ao prazer de participar
da construgao de algo de maneira voluntaria, permitem que os problemas
sejam resolvidos com mais inovacdo e eficacia (ALVES, 2015).

Para que as estratégias de gamificacao sejam desenvolvidas de maneira eficaz
& necessario conhecer a estrutura dos jogos (INFOGRAFICO C) e escolher os
elementos de jogos que se adequam melhor a proposta a ser desenvolvida. No
capitulo seguinte, abordaremos os elementos de jogos, suas categorias e suas
relacGes.
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< CAPITULO 2

ELEMENTOS DE JOGOS



Para elaborar o pensamento de jogo vinculado a uma estratégia de gamificacao é
> preciso compreender como os elementos de jogos se combinam na estrutura de um
jogo. Muitos sdo os tipos de jogos, cada um com peculiaridades que modificam sua
> estrutura, entretanto, independente de seu género ou complexidade existem
quatro caracteristicas que sao comuns a qualquer jogo: meta, regras, sistemas de
feedback e participacao voluntaria (MCGONIGAL, 2012).

> e A meta é o resultado ou objetivo do jogo, busca focar a atencao do jogador

enquanto serve de orientacao continua no jogo.

> e Asregras sdo limitagdes impostas ao jogador para atingir a meta, servem de
estimulo a exploracao, criatividade e pensamento estrategico do jogador.

e Ossistemas de feedback sdo 0s mecanismos que apresentam ao jogador sua
evolugdo no propasito de atingir a meta, auxiliam na percepcdo de um objetivo
alcancavel, atribuindo valor e significado as acdes executadas.

e A participacao voluntaria diz respeito a aceitacdo, por parte do jogador, da
meta, regras e sistema de feedback, garantindo que a atividade seja prazerosa.

No intuito de desenvolver uma experiéncia gamificada envolvente é possivel
agregar a esses elementos base um conjunto de outros elementos de jogos que sao
classificados, de acordo com seu nivel de abstragdo, em trés categorias (Quadro 2):
dinamicos, relacionados aos aspectos gerais do sistema gamificado (conceitos,
regras, desenvolvimento do jogador, estrutura de feedback); mecanicos, que
impulsionam a a¢do do jogador e geram engajamento (relagdo jogador/jogador e
jogador/jogo); e componentes, especificamente relacionados a pratica da proposta
(objetivos, avatares, niveis de dificuldade, recompensas) (WERBACH; HUNTER,
2012).

ONONCHORONONG,
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Quadro 2 - Classificagcao dos elementos de jogos

DINAMICOS MECANICOS COMPONENTES
. . . Conquistas; avatares; badges
Restricoes; Desafios; sorte; competicao qulr .  Dadd .
. . | (emblemas /insignias); desafio de niveis;
emocoes; e/ou cooperacdo; feedback; N .
L . ) colecdes; combate; desbloqueio de
narrativa; aquisicao de recursos; . .
. ) . conteudo; doacgdes; tabela de
progressao; recompensas; transacoes; . N . .
. i AR classificagcao; niveis; pontos; missoes;
relacionamento. turnos; estado de vitoria.

grafico social; equipes; bens virtuais.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012)

e Os elementos dinamicos sdao 0s que possuem maior nivel de abstracdo,
representam aspectos mais gerais de uma proposta gamificada, estao
relacionados a sensacao de jogo, ndo sendo materializados de forma direta.

e Os elementos mecanicos possuem um nivel intermediario de abstracdo, sdo
processos que estimulam a motivacdo e o engajamento de quem participa,
estabelecem a estrutura do jogo e definem seu funcionamento.

e Os elementos componentes apresentam o mais baixo nivel de abstragdo, sao
elementos concretos responsaveis pela estética do jogo que ajudam a envolver
0s jogadores e a transmitir a mensagem do jogo.

Os elementos componentes, por serem mais especificos, sdo menos abstratos e
estao subordinados aos de maior nivel de abstragdo (mecanicos e/ou dinamicos). Ja
0s elementos mecdnicos sao subordinados apenas aos elementos dinamicos que
tém maior nivel de abstracdo. A hierarquia entre os elementos de jogos esta
representada na Figura 1 e exemplos de elementos de jogos no INFOGRAFICO D.

Para exemplificar, suponha um jogo de duelo em que o combate (elemento
componente) ocorre por meio de uma competicdo (elemento mecanico) e o©
vencedor progride (elemento dinamico) para outro nivel do jogo. Entender essa
hierarquia entre as categorias de elementos de jogos permite ao docente definir
com mais clareza os objetivos de aprendizagem de sua estratégia de gamificacdo,
visto que esses elementos estardo presentes em toda a proposta.
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Figura 1 - Hierarquia entre as categorias de elementos de jogos.

@ Dinamicos

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012)

Combinar esses elementos € a tarefa central do design de
jogos e ter conhecimento desses elementos tornara seu projeto

de gamificacao envolvente. Tenha em mente, no entanto, que
nenhum projeto de gamificacao incluira todos esses elementos.
(WERBACH; HUNTER, 2012, p. 81, traduc&o nossa)

Experiéncias gamificadas bem estruturadas proporcionam conexdes emaocionais,
diretamente ligadas a satisfacdo e ao prazer, que permitem aos estudantes um
estado de imersdo capaz de desenvolver a motivacao e o engajamento por meio de
uma relacao de pertencimento. Entretanto, isso continua a ser um dos principais
desafios para educadores, pois, apesar das pesquisas sobre motivagao humana e da
existéncia de muitos professores com habilidades motivacionais, pouca orientagdo
sistematica tem sido dada para aqueles que buscam serem mais eficazes na
motivacdo dos alunos (KELLER, 2010). Sendo a motivacdo dos alunos um dos
pilares fundamentais na metodologia de gamificacdo, faz-se necessario entender
melhor os principais aspectos desse constructo para que possamos combina-los
adequadamente em uma estratégia metodoldgica gamificada.




ELEMENTOS &
DE JOGOS n-»

GAMIFICACAD,
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MAIOR NIVEL DE
ABSTRACAC i
DINAMICOS

Restricoes;

Emocoes;
Narrativa;
Progressao;

Relacionamento.

MECANICOS

Desafios; Recompensas;
Turnos;

Competicao;
a Estado de Vitoria.

Cooperacao;
Feedback;
Aquisicao de recursos;

Sorte; * Transacoes;

COMPONENTES

Conquista; .
Avatares: Lutas de Chefe;

Badges Colecoes;
C 4 &by

insignias); bl
Combate; . ﬁllf",:;ﬁca‘;aﬂ.

Desbloqueio de Pontos:
contelido; Missdes.

MENOR NIVEL DE
ABSTRACAO
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A motivacdo é um fenémeno psicologico subjetivo influenciado por uma
combinacdo complexa de fatores internos e externos, que incluem necessidades,
desejos, expectativas, valores, personalidade, recursos, recompensas. E um
importante constructo da psicologia responsavel pelo impeto e energia dedicados
por um individuo na realizacdo de tarefas em seu dia a dia (DECI; RYAN, 1985;
TAPIA; FITA, 2012). A maneira e 0 entusiasmo que uma pessoa desenvolve qualquer
acdo em prol de algum objetivo, seja individual ou coletivo, esta diretamente ligada
ao seu grau de motivagdo no momento. Quando motivada, ela direciona sua
atencdo e esforco para atingir seus objetivos, aumentando suas chances de
sucesso.

A motivacao é dividida em dois tipos (INFOGRAFICO E): a motivacao intrinseca e a
motivacdo extrinseca.

P 9  ° A motivagao intrinseca é aquela relacionada a
a tendéncia inerente de uma pessoa em buscar
»
‘/

novidades e desafios, de estender e exercitar as

—] proprias capacidades, de explorar e aprender.
E D Descreve a inclinacdo natural para a assimilacdo,
dominio, interesse espontaneo e exploracdo que é
tdo essencial para o desenvolvimento cognitivo e
social e que representa a principal fonte de prazer e
vitalidade ao longo da vida (DECI; RYAN, 2000).

e A motivacao extrinseca € aquela relacionada a agao
ou ao comportamento de um individuo para
satisfazer uma demanda externa (reconhecimento,
atender comandos ou pressdes de outros), adquirir
recompensas (materiais ou sociais), demonstrar
competéncia ou valor, e até mesmo evitar algum tipo
de punicdo (DECI; RYAN, 2000).

|
Jy
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No contexto educacional, a motivacdo influencia diretamente o interesse dos
alunos. No que diz respeito aos aspectos relacionados ao processo de
aprendizagem, a motivacdo intrinseca acontece quando o estudante, de forma
auténoma por meio da investigagdo, exploragao e engajamento, se envolve em
determinada atividade por ser interessante ou, de alguma forma, geradora de
satisfacao, sem que haja necessidade de algum tipo de recompensa (GUIMARAES;
BZUNECK, 2002; ALVES, 2015). Por exemplo, um aluno que gosta de praticar
esportes, pode se sentir motivado a aprender biomecanica na escola, pois entender
sobre o funcionamento e comportamento do seu corpo o ajuda a aprimorar suas
potencialidades no esporte, consequentemente, desperta seu interesse. Ja a
motivacdo extrinseca se relaciona a percepcdo do estudante das atividades
propostas como meio para atingir algum fim: notas melhores, recompensas,
elogios ou evitar penalizagoes (GUIMARAES; BZUNECK, 2002). Por exemplo, um
aluno que nao tem interesse em matematica, mas estuda para passar na prova e
ter uma boa nota, esta sendo motivado por uma recompensa extrinseca.

Embora a motivacao intrinseca seja considerada mais duradoura e eficaz que a
motivagdo extrinseca no que diz respeito aos processos de aprendizagem, ambas
podem coexistir e serem utilizadas em conjunto. Tendo em vista que cada aluno
tem caracteristicas Unicas, a forma como a motivacdo sera estimulada neles
também variara, sendo necessario que o professor perceba os gatilhos capazes de
atingir a motivacdo deles.

Existem dois principais ativadores da motivagdo nos estudantes: o professor (em
seu papel como educador) e o contexto no qual o aluno esta inserido (social,
cultural, educacional) (TAPIA; FITA, 2012). Os professores possuem padrées de
atuacdo, desenvolvidos por meio de metodologias de ensino e recursos didaticos,
capazes de contribuir para criagdo de ambientes que estimulem o interesse e a
dedicacdo dos alunos. Os contextos sociais estimulam diferengas intrapessoais e
interpessoais na motivacdo e no crescimento pessoal, resultando em individuos
mais automotivados, energizados e integrados em algumas situagdes, dominios e
culturas do que outros (DECI; RYAN, 2000).




TIPOS
DE MOTIVACAO

gAMIFICACAD
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INTRINSECA
(Faco isso por ser divertido fazer)

Relevancia
Percebem a relevancia da
atividade e desfruta dela.

Prazer
Participam das atividades
de aprendizagem por puro
prazer e pela sensacao de
realizacao.

Estimulo " Incentivo
Aprendizagem ocorre pelo ; Y A Fruto do ambiente externo.
reforco de um estimulo. " \ Busca por recompensa ou

evitar punigoes.

Feedback

Influéncia de padroes
comportamentais. Feedback positivo
gera repeticao de comportamento.

EXTRINSECA
(Fago isso para ganhar aquilo)
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Em um viés de aprendizagem, as caracteristicas individuais dos alunos, tais como
suas metas, expectativas e forma de desenvolver as acées de seu aprendizado,
interagem de maneira dinamica com as caracteristicas do contexto no qual o aluno
esta inserido (TAPIA; FITA, 2012). Por essa razao, podemos assumir que existem
varidveis de interesse do aluno que determinam sua motivacdo na execucdo das
tarefas propostas pelo professor.

A relacdo entre o papel do professor e o contexto em que os alunos estdo inseridos
ndo deve ser analisada de maneira isolada no que tange a motivacdo dos
estudantes. Ao assumirmos a existéncia de variaveis de interesse dos alunos
(variaveis individuais que se alteram de aluno para aluno), faz-se necessario analisar
quais sao elas e como o papel do professor, em seus padrdes de atuacdo, afetam e
interagem no desenvolvimento do interesse dos alunos. Para isso, Tapia e Fita
(2012) categorizam cinco metas de acdo dos alunos em relagdo a sua motivacdo
para aprender, compiladas no Quadro 3, e que ndo representam um estado
definitivo para os estudantes, mas sim um estado transitorio, resultado do
contexto combinado as a¢des do professor.

Quadro 3 - Metas de acao dos alunos

METAS DE ACAO DOS ALUNOS O QUE BUSCAM

1 Descobrir o sentido das Significados conhecidos / Desenvolver novas
coisas habilidades / Busca por respostas

5 Evitar fracassos perante os Evitam participar / S6 participam na certeza de
outros sucesso / Preservacdo da imagem

2 Prioridade na utilidade Meio para um fim / Sentido imediato / Busca por
pratica recompensas

~ , Escolhas ativas / Faz o que quer / Aceitacdo por gosto
4 Agao com autonomia e N30 obrigacao
5 Aceitacao por alguém Professores / Pais / Colegas

Fonte: Adaptado de Tapia e Fita (2012)
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Como no decorrer de seu processo de aprendizagem cada aluno possui alguma das
metas de acdao ou combinacbes delas, o professor que planeja, por meio da
gamificagdo, manter seus alunos motivados, seja intrinsecamente e/ou
extrinsecamente, precisa desenvolver sua metodologia de ensino sem
desconsidera-las.

Mais do que estimular a motivagdo é necessario manté-la no aluno por tempo
suficiente para que ele se envolva intensamente nas atividades desenvolvidas, para
i550, € necessario que as agdes do professor evidenciem ao aluno a evolugdo em seu
aprendizado. Favorecer diferentes modos de pensar que 0 levem a superar 0s
desafios apresentados, com foco na solucdo de problemas de modo critico e com
diferentes estratégias, elaboradas por meio de feedback aos erros por eles
cometidos, contribuem para manter a motivacao em altos niveis.

Se nos, professores, néo utilizarmos atividades que manifestam a
importancia interna da aprendizagem almejada, ou se as mensagens
utilizadas indicam gque o0 que esta em jogo € sair-se bem ou mal diante

dos outros etc. [...] em vez de gerar processos de enfrentamento

motivacionalmente adequados, ativam-se a ansiedade e as estratégias
de enfrentamento centradas mais na consecugao ou evitagcao de um
resultado externo a tarefa — o juizo de éxito ou fracasso que vai
receber do professor — que na propria aprendizagem.
(TAPIA; FITA, 2012, p. 44)

O processo de manutengdo da motivagao dos alunos também esta diretamente
relacionado a outro constructo considerado pilar fundamental da gamificacao, o
engajamento, que abordaremos com mais detalhes no proximo capitulo.
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Engajamento é um termo utilizado para descrever o compromisso e a participacdo
de uma pessoa ao realizar uma acdo. No contexto educacional, ele representa o
estado de comprometimento ativo do aluno e seu envolvimento nas atividades
escolares, sendo influenciado por uma variedade de fatores, tais como, motivacao,
atitudes, ambientes de aprendizagem, relacionamentos interpessoais e percepces
de competéncia.

Os niveis de envolvimento do aluno nas atividades escolares estdo diretamente
ligados ao seu desempenho e aprendizado. Estudantes engajados e motivados a
aprender tendem a ser mais comprometidos e participativos, assim como aqueles
que possuem atitudes positivas em relagao a escola e as suas disciplinas. Propiciar
ambientes que estimulem a colaboracdo, autonomia e participacao ativa, viabilizam
estabilidade emocional aos alunos e reforcam as conexdes entre eles e professores,
provocando neles a percepcao de que sdo capazes de superar 0s desafios por suas
proprias habilidades (SEIXAS, 2014).

O envolvimento do aluno refere-se a sua participacao ativa em
atividades académicas e co-curriculares ou relacionadas a escola e ao
compromisso com 0s objetivos educacionais e a aprendizagem. Alunos

engajados consideram sua aprendizagem significativa investindo em

seu aprendizado e futuro. E um constructo multidimensional que
consiste em subtipos comportamentais (incluindo académicos),
cognitivos e afetivos. O envolvimento do aluno impulsiona a
aprendizagem; requer energia e esforco; e afetado por multiplas
influéncias contextuais; e pode ser alcangcado para todos os alunos.
(RESCHLY; CHRISTENSON, 2022, p. 04, traduc&o nossa)




VAVAVAVAV,

ONONONONONONGE

0 engajamento possui natureza multifacetada, visto que pode ser analisado por
meio de trés categorias: comportamental, cognitivo e emocional (INFROGRAFICO F)
(FREDRICKS; BLUMENFELD; PARIS, 2004).

e (0 engajamento comportamental se relaciona ao
envolvimento em atividades académicas, sociais
ou extracurriculares, sendo atrelado a conduta
positiva do aluno (assiduidade, pontualidade,
respeito as regras do ambiente escolar, bom
comportamento) e ao seu envolvimento no
processo de aprendizagem e nas atividades
propostas (esforco, persisténcia, concentracdo,
atencao, interacao) (FINN, 1993).

e 0 engajamento cognitivo diz respeito ao
envolvimento do aluno em seu processo de
aprendizagem, sua vontade de ir além dos
objetivos basicos e disposicao em dominar novas
habilidades e/ou adquirir novos conhecimentos.
Nesse tipo de envolvimento, o estudante
desenvolve pensamento critico, busca a
flexibilidade na resolucdo de problemas e
desafios e, por isso, prefere problemas
complexos, e entende no fracasso uma
oportunidade de aprendizado (ZIMMERMAN,
1990).

e 0 engajamento emocional se refere as reacdes
afetivas dos alunos, seu envolvimento emocional
com a escola (sentimento de pertencimento), o
professor (reconhecimento de seu valor), 0s
colegas (busca por aceitacdo), incluindo reactes
de interesse, tédio, felicidade, tristeza e
ansiedade (FINN, 1989; SKINNER; BELMONT,
1993).
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Comportamental

Relacionado a colaboracao e envolvimento do aluno nas
atividades curriculares.

Frequéncia, eficacia, tempo gasto.

(] [ )
Cognitivo
Envolvimento psicolégico do aluno no processo de aprendizagem.
Desenvolver a préopria compreensao (analisar, confortar,

examinar), resolver problemas complexos e construir
novos conhecimento.

Emocional

Comportamentos afetivos e emocionais dos alunos
diante de tarefas, de outros individuos e de elementos do
ambiente educacional.

Ansiedade, tédio, frustracao, felicidade e
interesse.
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Apesar de, por vezes, ser analisado sob o vies de apenas uma dessas categorias, 0
engajamento é um constructo multidimensional que as une. No contexto de
aprendizagem, a juncao dos componentes comportamento, cognicdo e emogdo sob
a ideia de engajamento fornece uma caracterizacdo mais abrangente dos alunos,
pois estdao dinamicamente inter-relacionados dentro do individuo e nao sdo
processos isolados (FREDRICKS; BLUMENFELD; PARIS, 2004).

As mudancas comportamentais, cognitivas e emocionais, provocadas por uma
estratégia de ensino, podem ser verificadas por indicadores de engajamento
(INFOGRAFICO G) que se apresentam como resultados ou processos que
contribuem para 0 engajamento dos alunos. O professor que visa ao engajamento
dos alunos em estratégias de ensino precisa reconhecer que pode haver diferengas
qualitativas no nivel ou grau de engajamento entre as categorias. Por exemplo, 0
engajamento comportamental pode variar desde a realizacdo das atividades
propostas pelo docente dentro do prazo estabelecido até a participagdo do aluno no
grémio estudantil. O cognitivo pode variar desde a memorizacdo de determinado
conteddo até o uso de estratégias de aprendizagem autorreguladas (aprendizagem
auténoma) que promovam um aprofundamento do conhecimento. O engajamento
emocional pode variar desde o apreco do aluno com a escola até uma profunda
valorizacdo ou identificacdo com o ambiente escolar, o professor, uma disciplina
cursada ou os colegas (FREDRICKS; BLUMENFELD; PARIS, 2004).

Tanto a motivacdo quanto o engajamento sdo constructos relacionados a acfes
humanas e que podem ser organizados e estruturados no contexto educacional por
meio de Modelos Motivacionais de Aprendizagem (MMAs). No proximo capitulo
abordaremos alguns MMAs e suas principais caracteristicas.




G INDICADORES DE +
ENGAJAMENTO NOS ALUNOS .
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GAMIFICACAD
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N Eshaligiay parev e Easin de (ignciad

Tomadas de decisbes ocorrem sem a
nhecessidade de intervencao continua do
professor.

As atividades sao sempre realizadas

Colaboragao

Bom relacionamento interpessoal com colegas
e professor.

Mesmo nao sendo um trabalho em equipe, se
dispoe a ajudar os colegas.

Cooperacao

Iniciativa evidente em contribuir com o grupo
em trabalhos coletivos.

Indagacao

Nao se sente intimidado ou constrangido em
guestionar quando possui duvidas.

Organizacao
do Ambiente

Demonstra zelo com o ambiente de estudo,
mantendo-o sempre limpo e organizado.

Diversao

Realiza as atividades com prazer por considera-
las divertidas e nao por obrigacao.
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Os modelos de aprendizagem podem ser definidos como maneiras ou processos
pelos quais o estudante desenvolve a construcdo do seu conhecimento. Alguns
exemplos de teorias de aprendizagem que se relacionam com a gamificagdo sao:
Teoria da Aprendizagem Social, Teoria da Cognicao Situada, Teoria do Fluxo, Modelo
ARCS, Teoria da Instrucao Intrinsecamente Motivadora (TIIM), Condicionamento
Operante, Design Instrucional, Pratica Distribuida, Teoria do Suporte, Memoria
Episadica (KAPP, 2012; MATTAR, 2017). Entretanto, nem todas essas sdo focadas
na motivagdo dos alunos.

0s Modelos Motivacionais de Aprendizagem (MMAs) sao aqueles que tém foco no
estimulo e na manutencdo da motivagao do estudante. Nesse capitulo destacamos
trés deles (INFOGRAFICO H) , 0 Modelo ARCS (motivacao extrinseca e intrinseca), a
TIIM (motivagao intrinseca) e o Condicionamento Operante (motivacdo extrinseca).
Nosso intuito ndo é definir o melhor modelo ou nos aprofundar em cada um deles,
mas sim apresentar suas principais caracteristicas de modo que possam ser
utilizados em estratégias de ensino gamificadas que busquem a motivagdo
intrinseca, extrinseca ou ambas.

Modelo ARCS

0 Modelo ARCS, também conhecido como modelo de quatro fatores, foi
desenvolvido por Keller (1984) sendo ajustado e aprimorado nos anos seguintes e
atualizado pelo proprio autor em Keller (2010). Possui foco no design instrucional
(desenvolvimento de solugbes de aprendizagem ou estratégias instrucionais), mais
especificamente no design motivacional que € visto pelo autor como uma ponte
entre 0 estudo da motivacdo e a pratica de aumentar ou modificar a motivagdo das
pessoas.
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Ao optar pelo Modelo ARCS o professor se coloca na posicdo de designer de uma
estratégia motivacional compativel com seus alunos e com o ambiente de
aprendizagem. O papel de designer deve ser visto como um solucionador de
problemas capaz de diagnosticar diferentes situacdes, empregando conceitos e
dinamicas de ensino apropriadas a cada aluno (KELLER, 2010).

O designer deve se esforcar para antecipar todas as
realidades e potenciais influéncias em situacoes especificas,
nao generalizadas, e entao determinar quais fatores
motivacionais podem ser abordados e em que grau. O

designer entdo tem que decidir quais taticas usar para
modificar as caracteristicas motivacionais do ambiente do
aluno, ou quais intervencoes diretas usar para ajudar a realizar
as mudancas desejadas nos alunos.
(KELLER, 2010, p.02, traducao nossa)

Para Keller (2010), a motivacdo é geralmente definida como aquilo que explica a
direcao e magnitude do comportamento humano, ou seja, explica quais objetivos as
pessoas escolhem perseguir e com qual grau de interesse elas os perseguem. No
entanto, apesar desta definicao descrever os elementos de motivacao (direcao e
magnitude), ndo explica como ou por que as pessoas identificam e escolhem seus
objetivos.

Por meio da combinagdo entre os diferentes conceitos T
moativacionais, os atributos compartilhados da motivagao
sao classificados em quatro categorias: atencdo,

relevancia, confianca e satisfacao, palavras cujo acrénimo {EEEVANGIE
nomeiam o modelo. Em um contexto de aprendizagem,

essas categorias nos permitem entender as principais SUNEIANGE
dimensfes da motivagao humana e, consequentemente, |
criar estratégias que estimulem e sustentem a ONTICENRA

motivacdo (KELLER, 2010).




A atencao esta relacionada a acdo de estimular e sustentar a
curiosidade e o interesse dos alunos. No contexto da
aprendizagem, a atencdo do aluno é primeiramente obtida
no dominio da motivacdo para s6 entdo ser direcionada e
gerenciada.

N~ A relevancia busca que o aluno acredite que sua
, \ experiéncia de aprendizado é relevante. Cabe ressaltar

| . que mesmo que 0 aluno aceite a necessidade de
aprender determinado conteudo, ele ainda pode sentir-

/ se alienado de outros alunos ou do ambiente que estd

/ 0 "
inserido.
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A confianca estd relacionada a percep¢do do aluno de
que seu sucesso é resultado do seu esforgo. Mesmo que
as duas primeiras categorias sejam alcancadas, 0s
alunos podem ndo ser motivados adequadamente
devido a falta de confianca, quanto ao tema de estudo
ou sua falta de habilidade, impedindo um aprendizado
eficaz; ou excesso de confianca, fazendo-os negligenciar
detalhes importantes das atividades propostas (KELLER,
2010).
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O professor que pretende alcancar essas trés primeiras categorias do modelo ARCS
precisa desenvolver estratégias de aprendizagem que possibilitem obter e manter a
concentragdo do estudante (atencdo), que levem o aluno a acreditar que a tarefa
proposta esta relacionada aos seus objetivos pessoais (relevancia) e que
convengam os alunos de que podem aprender algum conteudo, consequentemente,
sentindo-se confiantes em seu sucesso (confianga). Ao serem alcangadas, os alunos
ja estarao motivados e engajados em seu processo de aprendizagem.
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A satisfacao, esta relacionada a continuidade do desejo de
aprender. Proporcionar ao aluno a sensacdo de satisfacao
Com 0 processo ou 0s resultados de sua aprendizagem

favorece o desejo de esforco continuo. A satisfacdo pode * % % %

ser,alcangada tanto pela motivacao intrinseca ou "".'
extrinseca.

As estratégias de aprendizagem desenvolvidas pelo professor que utilizem o
modelo ARCS englobam os principais fatores que influenciam a motivacdo para
aprender, incluindo as metas de acao dos alunos.

TIM

A Teoria da Instrucdo Intrinsecamente Motivadora (TIIM) é um MMA com foco
essencialmente em motivacao intrinseca, o que ndo significa que a motivagao
extrinseca nao possa ser explorada pontualmente. O principal objetivo desse MMA &
favorecer ativamente a participacdo do estudante por meio de atividades
intrinsecamente motivadoras, ou seja, sem depender de fatores externos, como
recompensas e posicdes sociais. Esse modelo, desenvolvido por Thomas Malone,
investiga o que torna os jogos tao divertidos, interessantes, cativantes e atraentes e
apresenta trés elementos que impulsionam a motivacdo e engajamento dos alunos:
0 desafio, a fantasia e a curiosidade (MALONE, 1981).
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0 desafio esta diretamente ligado as metas, aos
objetivos almejados e aos resultados incertos. Caso o
ambiente criado para a atividade seja muito previsivel,
/ ndo sera desafiador, pois o desafio estd conectado a
+ percepcao do individuo e a maneira que ele interpreta o
sistema proposto.

Se, por exemplo, a atividade desenvolvida é um jogo, o desafio é composto por seus

niveis de dificuldade e o jogador necessita do feedback sobre sua evolucdo para se
manter motivado.

A fantasia corresponde a um espago composto por A
imagens mentais que ndo fazem parte da
experiéncia real da pessoa que estda envolvida
nesse espaco. As imagens mentais podem ser
reais ou ficticias, como, por exemplo, assumir um
papel de uma figura em um reino magico.

A fantasia gera beneficios afetivos e racionais, podendo ser: intrinseca, quando
apresentamos elementos mais fantasiosos, como negociar com animais para
atravessar um rio; ou extrinseca, quando se trabalha com algo externo a fantasia,
por exemplo, uma tarefa em que os conhecimentos para resolugdo se encontram
fora da atividade.

A curiosidade esta relacionada com todo ambiente da
‘ atividade proposta. Para que um estudante tenha sua

curiosidade instigada o ambiente criado precisa ser
equilibrado, ou seja, nem muito facil nem muito
complexo, necessita ser envolvente com cendrios bem
desenvolvidos, até mesmo abstratos, mas ndo
incompreensiveis.
A curiosidade pode ser provocada por elementos como cores, sons, imagens,
odores, texturas, sombras, dentre outros, que estimulam a busca do conhecimento
e 0 surgimento de novas sensagdes emocionais e cognitivas (MALONE, 1981).
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0 Quadro 4 apresenta caracteristicas que devem ser levadas em consideragao no
desenvolvimento de uma estratégia de ensino gamificada baseada no MMA da TIIM.
Quando reunidas e aplicadas a proposta reforgam o potencial dessa metodologia de

favorecer uma aprendizagem baseada no desenvolvimento da motivacdo e do
engajamento.

Quadro 4 - Estrutura da TIIM

ELEMENTOS | CARACTERISTICAS DESCRICAO

Existéncia de objetivos claros possibilita
Metas . S .
ambientes intrinsecamente motivadores.

Aumenta o grau do desafio. Pode ser
Resultado Incerto provocado por dificuldade variavel, objetivos

multiniveis, informacgdes ocultas e aleatoriedade.

) Ferramentas se diferenciam de brinquedos por

Desafio Brinquedos vs. possuirem objetivos externos a serem alcancados.
Ferramentas Ferramentas demandam aperfeicoamento de

habilidades, cuja dificuldade aumenta o desafio.

O sucesso ou a falha em uma atividade
desafiadora pode alterar a autoestima dos alunos. O
Autoestima feedback adequado sobre o desempenho reduz danos
a autoestima, aumentando o desafio e a

aprendizagem.

A fantasia estd atrelada a habilidade do

Intrinseca alunoea habllldaqle do alqno tarTJbem depende da
fantasia, ou seja, a acao do

aluno altera o elemento fantasia.

A fantasia estd atrelada a habilidade do
Extrinseca aluno, mas a ha.bllldad~e nao dependNe da fantasia, ou
seja, a agao do aluno nao

. altera o elemento fantasia.

Fantasia

Metaforas ou analogias fornecidas pela fantasia
Aspectos Cognitivos possibilitam ao aluno aplicar conhecimentos prévios

na construcdo de novos.

Fantasias possuem apelo as necessidades

Aspectos Emocionais emocionais dos alunos. Como os aI_unos s3o0

diferentes pessoas, cada fantasia os
afetara de modo distinto.

Busca atrair a atengdo a mudangas perceptivas
Sensorial de luz, som e/ou outros estimulos sensoriais do

ambiente de aprendizagem.
Curiosidade

Capaz de modificar estruturas cognitivas. E
Cognitiva o desejo de remodelar as estruturas de conhecimento

de modo mais eficiente.

Fonte: Adaptado de Malone (1981).




» Condicionamento Operante

> Uma das primeiras tentativas de se estudar as mudangas ocasionadas pelas

consequéncias do comportamento foi feita por Thorndike por meio de experiéncias
> de solucdo de problemas com gatos. Thorndike formulou a lei do efeito que serve de

base para a visao comportamentalista de Skinner. A lei do efeito ou
> condicionamento operante diz respeito ao estabelecimento de um comportamento

seguido de determinadas consequéncias. Em vez de dizermos que um homem se
> comporta por causa das consequéncias posteriores ao seu comportamento,
assumimos que ele se comporta por causa das consequéncias que seguiram um
comportamento semelhante no passado (SKINNER, 2003).

As consequéncias do comportamento podem retroagir sobre o
organismo. Quando isso acontece, podem alterar a

probabilidade de o comportamento ocorrer novamente
(SKINNER, 2003, p.65).

No condicionamento operante, esses estimulos baseados

em recompensas e/ou punicbes tem a finalidade de TNCIT |
aumentar ou diminuir a frequéncia de determinado J(UJ‘%HH\W‘U
comportamento. Podemos dizer que o condicionamento Sy
operante € um mecanismo de aprendizagem em que ME(EJ/A\W\W(U
comportamentos casuais e aleatorios dao lugar a | »
comportamentos mais frequentes por meio de reforgos HXHH'N EJ/M
NICAC
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desses mesmos comportamentos. Esse processo de
mudanga comportamental @ chamado de modelagem |y
(SKINNER, 2003), tendo como principal instrumento o r
reforco, que pode ser de quatro tipos: positivo, negativo,
extingdo e punicdo.
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0 reforco positivo estd relacionado a aquisicao
de alguma recompensa quando ©
comportamento a ser alcancado é verificado,
aumentando-se a probabilidade de que esse
comportamento se repita no futuro.

0 reforco negativo esta relacionado a
interrupcdo de um comportamento em busca
de outro, ou seja, quando um comportamento
desejado ocorre, retira-se algo que gere uma
consequéncia negativa.

A extincao esta relacionada a retirada de um
reforco positivo de modo a enfraquecer o
comportamento a ser mudado, ou seja,
recompensas positivas sdo retiradas quando o
comportamento indesejado ocorre.

A punicao estd relacionada a atribuicdo de
consequéncias negativas por conta de um
comportamento a ser desestimulado - um tipo
de reforco que deve ser usado com bastante
cuidado e de forma equilibrada, pois pode gerar
reagOes emocionais adversas que tiram o foco
da mudanca de comportamento almejado.
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A teoria do condicionamento operante dialoga com a motivacdo extrinseca, mas
ndo com a motivagao intrinseca, uma vez que aborda o comportamento como
funcao de experiéncias passadas recompensadoras ou por meio do histarico de
reforco. O comportamento do individuo é moldado por estimulos externos de
maneira que comportamentos que geram resultados positivos sejam mantidos e os
que geram resultados negativos evitados.

Nosso intuito em acrescentar o MMA do
Condicionamento Operante neste capitulo é
apenas para apresentar ao docente um modelo
cuja motivacao extrinseca € predominante,
contemplando assim nossa ideia inicial de
apresentar trés MMAs, um focado em motivacao
intrinseca, outro em motivacao extrinseca e outro
em ambas.

E importante destacar que o Condicionamento
Operante possui um peso politico e social que néo

esta sendo abordado neste e-book (que em
grande parte possui uma abordagem investigativa
e nao comportamentalista). Entretanto, apesar de
nao utilizarmos o Condicionamento Operante nas

estratégias de ensino gamificadas que seréo
apresentadas nos capitulos 7, 8 e 9, acreditamos
gue o conhecimento desse MMA possibilita uma
visdo ampla aos professores no desenvolvimento
de metodologias de ensino, corroborando com o

carater formativo desse e-book.




MODELOS MOTIVACIONAIS P
DE APRENDIZAGEM (MMA) )
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Modelo ARCS

Combina diferentes conceitos motivacionais,
classificando os atributos compartilhados da
motivacdo em quatro categorias: atencao,
relevancia, confianga e satisfagcao. Possui foco
no design instrucional (desenvolvimento de
solucdes de aprendizagem ou estratégias
instrucionais), mais especificamente no design
motivacional, e é visto como uma ponte entre
o estudo da motivagao e a pratica de
aumentar ou modificar a motivagao das
pessoas. Pode ser aplicado com foco na
motivagao intrinseca e extrinseca.

‘ Com foco essencialmente em
, tem por objetivo favorecer
ativamente a participacao do estudante por
meio de atividades intrinsecamente
motivadoras, ou seja, sem depender de fatores
externos, Como recompensas e posicdes
sociais. Busca utilizar das caracteristicas que
tornam os jogos divertidos, interessantes,
cativantes e atraentes para impulsionar a
motivagao e o engajamento dos alunos por
meio de trés elementos:

Condicionamento
Operante

Utiliza estimulos para aumentar ou diminuir a
frequéncia de determinado comportamento. E
um mecanismo de aprendizagem em que
comportamentos casuais e aleatérios dao
lugar a outros mais frequentes por meio de
reforcos desses comportamentos. Esse
processo de mudanga comportamental é
chamado de modelagem, que tem como
principal instrumento o reforco, que pode ser
de quatro tipos: positivo, negativo, extingao e | ‘ M

punicao. Por sua natureza, possui foco na
motivagao extrinseca.
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Na Unidade | apresentamos os principais aspectos teoricos que classificam a
gamificagdo como uma metodologia de ensino focada na motivagdo e engajamento
dos estudantes, entretanto, muitos docentes apresentam dificuldades em
estabelecer as conexdes necessarias para 0 desenvolvimento eficaz de suas
estratégias de gamificacdo no que tange a aprendizagem de seus alunos. Por vezes,
suas propostas se apresentam como jogos de entretenimento que buscam apenas
a diversao (MATTAR, 2018), em outras, € um jogo de aprendizagem que &
interessante no curto prazo por ser uma novidade, mas que no longo prazo se torna
entediante e cansativo (BOLLER; KAPP, 2018).

Para auxiliar o professor com essas dificuldades, idealizamos a Tabela Estrutural de
Desenvolvimento das Estratégias de Gamificacao - TEDEG (Figura 2), um recurso
didatico-pedagdgico capaz de estruturar as estratégias de gamificagdo sem
negligenciar a motivacdo e 0 engajamento dos alunos em seu processo de
aprendizagem.

Figura 2 - Tabela estrutural de desenvolvimento das estratégias de gamificacao.

TABELA ESTRUTURAL DE DESENVOLVIMENTO DAS ESTRATEGIAS DE GAMIFICAGAO - TEDEG

TITULO DA ESTRATEGIA

TEMA

DURAGAO / PERIODICIDADE

GRUPO FOCO DA PROPOSTA

PROCESSO DE APLICAGAO

MODELO MOTIVACIONAL DE APRENDIZAGEM (MMA)

ELEMENTOS TIPO DE CARACTERISTICA TIPO DE TIPO DE CARACTERISTICAS DE MECANICA DE FUNCIONAMENTO

DE JOGOS ELEMENTO MMA MOTIVAGAO ENGAJAMENTO GAMIFICAGAO

Fonte: Elaborado pelos Autores

ESTRUTURA DA TEDEG

A TEDEG é dividida em duas partes: um plano organizacional, espago destinado as
caracteristicas base da estratégia de gamificagdo; e um plano estrutural, destinado
a caracterizacdo da estratégia de gamificacdo por meio das possibilidades de
combinacdo entre os elementos de jogos, a motivagdo, o engajamento e as
caracteristicas dos MMAs.
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Num primeiro momento o professor definird as caracteristicas basicas de sua
estratégia no plano organizacional, cujos itens se encontram compilados no Quadro
5. A organizagdo das ideias iniciais é parte importante do desenvolvimento de uma
estratégia de gamificacao, pois definir bem os limites de aplicacdao da proposta
permite ao professor desenvolvé-la sem fugir do objetivo de aprendizagem a ser
alcancado. Os itens de 1 a 4 sao comuns ao planejamento de qualquer atividade
pedagogica, jd os itens 5 e 6 estdo diretamente ligados a ideia inicial do professor
sobre a proposta que sera desenvolvida.

Quadro 5 - Itens que compdem o plano organizacional da TEDEG.

Periodicidade

ITEM DESCRICAO
1 Titulo da Nome escolhido pelo docente a estratégia de gamificagcao
estratégia desenvolvida.
Tema Assunto a ser abordado no decorrer da aplicacao da estratégia
com alunos.
Duracio / Tempo em que a aplicacao da estratégia ird ocorrer ou se repetir

(uma aula, uma semana, um més, um bimestre, durante o curso
todo).

Define dentre os diferentes niveis e modalidades de ensino em

4 Grupo foco da

proposta qual a estratégia sera aplicada.

5 Processo de O professor pode desenvolver uma estratégia a ser aplicada ao
aplicagao processo avaliativo e/ou didatico.
6 MMA Define qual MMA serd utilizado na estratégia desenvolvida.

Fonte: Elaborado pelos autores.

No item 5, o professor definirda a qual processo sua estratégia sera aplicada:
avaliativo, quando estruturada com foco na avaliacao continua do aluno; didatico,
quando desenvolvida com foco no conteddo a ser abordado nas etapas de ensino e
aprendizagem; ou em ambos.

Com intuito de desenvolver uma aprendizagem estruturada com foco na motivacao,
no item 6, o professor definira o MMA a ser incorporado a sua estratégia de
gamificacdo. A escolha do MMA deve estar de acordo com os objetivos de
aprendizagem.
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No Capitulo 5, sugerirmos trés MMAs, com foco em diferentes tipos de motivacao,
que podem ser atrelados ao desenvolvimento de uma estratégia gamificada sem
negligenciar as metas de acdo dos alunos, sinalizadas no Capitulo 3, em seu
processo de aprendizagem. Enfatizamos que existem outros modelos que podem
ser usados pelo professor de modo a flexibilizar ainda mais a utilizacao da TEDEG.

Definir previamente esses limites de aplicagdo permite que o professor tenha maior
clareza ao incorporar variaveis de interesse aos alunos a sua estratégia de
gamificacao, visto que eles possuem peculiaridades que interferem diretamente
nos resultados alcancados por meio da aplicagdo da estratégia desenvolvida. A
duracdo de uma estratégia, por exemplo, pode ser adequada a um grupo de alunos,
mas ndo a outro.

Terminada a etapa de preenchimento do plano organizacional, inicia-se a etapa de
preenchimento do plano estrutural que foi formatado de modo a favorecer ao
docente ampla visualizacdo da relagao entre os elementos de jogos escolhidos e
suas categorias, a caracteristica do MMA que estara relacionada a ele, bem como o
tipo de motivacdo e de engajamento. Por meio dessa relagdo, o professor pode
descrever a caracteristica de gamificacdo que sera implementada por esse elemento
de jogo e a sua mecanica de funcionamento. A plano estrutural é composto por sete
colunas cujos itens se encontram compilados no Quadro 6.

Apesar de sabermos que, no contexto educacional, gamificacdo significa a insercao
de elementos de jogos no processo de aprendizagem dos alunos (KAPP, 2012;
ALVES, 2015; MATTAR, 2017), a escolha desses elementos deve estar de acordo
com o objetivo de aprendizagem da proposta. Para isso, o INFOGRAFICO | apresenta
o diagrama de conexdes estabelecidas por meio do referencial tedrico utilizado para
0 desenvolvimento da TEDEG e que serviram de base para argumentagdao e
justificativa de cada coluna de seu plano estrutural.




CONEXOES
DA TEDEG
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Quadro 6 - Itens que compdem o plano estrutural da TEDEG.

ITEM DESCRICAO

Elemento de jogo escolhido pelo docente para compor sua estratégia

1 Elementos de jogos de ensino gamificada.

Categoria do elemento de jogo escolhido (dinamico, mecanico ou

2 Tipo do elemento componente).

Caracteristica do MMA escolhido vinculada ao elemento de jogo
o (Modelos ARCS: atencao, relevancia, confianga e satisfacao; TIIM:
3 | Caracteristica MMA desafio, fantasia e curiosidade; Condicionamento Operante: positivo,
negativo, extingao e punicao).

Tipo de motivacao que sera estimulada pelo elemento de jogo

4 Tipo de motivacéo escolhido (intrinseca, extrinseca ou ambas).

5 Tipo de Tipo de engajamento ou possiveis combinagdes deles provocadas pelo
engajamento elemento de jogo (comportamental, cognitivo e emocional).
6 Caracteristica de Descricao do objetivo e/ou funcdo do elemento de jogo na estratégia
gamificacao de gamificacao.
7 Mecanica de Descricao de como as escolhas de cada coluna combinadas interagem
funcionamento em prol do objetivo da proposta.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na coluna 1, o professor escolherd os elementos de jogos a serem inseridos em sua
proposta (INFOGRAFICO D). Eles nao devem ser escolhidos aleatoriamente, sendo
necessario levar em consideragao as categorias de cada um, hierarquizadas pelo seu
nivel de abstracdo.

Na coluna 2, sugerimos ao professor que organize as categorias de cada elementos
de jogo de modo decrescente de acordo com seu nivel de abstracdo: elementos
dinamicos, elementos mecanicos e elementos componentes. Isso 0 permitira ter
uma ideia geral de sua estratégia de gamificacdo e, a partir dela, pensar em
elementos mais especificos.

O preenchimento das duas primeiras colunas do plano estrutural da TEDEG
apresenta as ideias iniciais contidas no pensamento de jogo desenvolvido, grande
desafio dos docentes que buscam desenvolver solucées de aprendizagem por meio
da gamificacdo. Mesmo que essa ideia inicial esteja definida, os elementos de jogos
por si s6 ndo sdo capazes de serem vinculados aos processos de aprendizagem
(KAPP, 2012). Para isso, 0 uso de MMAs possibilita ao docente uma insercdo
organizada desses elementos, vinculando-os com a motivagdo e o engajamento dos
alunos.
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Na coluna 3, o professor identificara as caracteristicas dos MMAs (Capitulo 5),
definidas no plano organizacional, que estardo vinculadas a cada elemento de jogo.

A aprendizagem se torna estruturada, visto que as caracteristicas dos MMAs estao
diretamente ligadas ao tipo de motivagdo e de engajamento que o elemento de jogo
escolhido pretende provocar no aluno.

Na coluna 4, o professor identificara que tipo de motivagdo (intrinseca e/ou
extrinseca), o elemento de jogo favorecera.

Reconhecer o tipo de motivacdo que se busca desenvolver em cada elemento de
jogo selecionado anteriormente permite ao docente compreender a amplitude de
sua estratégia metodolégica (DECI; RYAN, 2000). O professor assume seu papel de
ativador da motivacdo ao relacionar o contexto em que o aluno esta inserido com
seu processo de aprendizagem, como defendido por Tapia e Fita (2012). Como sdo
varios elementos de jogos a serem relacionados aos tipos de motivacdo dentro de
uma estratégia de ensino gamificada, a possibilidade de que diferencas
intrapessoais e interpessoais sejam levadas em consideracdo aumenta (DECI; RYAN,
2000), assim como as diferentes metas de cada aluno (TAPIA; FITA, 2012). Vale
ressaltar a possibilidade de que determinado elemento de jogo possua diferentes
caracteristicas, algumas focadas na motivacdo intrinseca e outras na extrinseca, e,
por essa razao, 0 professor pode assumir que os dois tipos de motivagdo sdo
alcancados por meio desse elemento de jogo.

Na coluna 5, o professor identificard o tipo de engajamento (comportamental,
emocional e cognitivo) almejado para cada elemento de jogo de sua estratégia. Ha
possibilidade de ser atribuido um tipo de engajamento ou uma combinagdo entre
eles, evidenciando o carater multidimensional do engajamento (FREDRICKS;
BLUMENFELD; PARIS, 2004).
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Os constructos do engajamento e da motivacdo se sobrepdem de diversas
maneiras, e entender sua relacao e colaboragdao com os elementos de jogos permite
ao docente estabelecer previamente as acGes que ele deseja fomentar com seus
alunos na aplicacdao da estratégia de gamificacdao. O entendimento do carater
multidimensional do engajamento combinado aos tipos de motivacao permite ao
professor projetar intervencdes direcionadas e diferenciadas (FREDRICKS;
BLUMENFELD; PARIS, 2004), estabelecendo interacdo entre 0 estudante e o
ambiente criado na estratégia de gamificacao.

0 preenchimento das cinco primeiras colunas do plano estrutural da TEDEG garante
gue 0 pensamento de jogo a ser explorado pela estratégia de gamificacao em
desenvolvimento esteja fundamentado nos constructos da motivagdo e do
engajamento.

Na coluna 6, o professor fara uma breve descricao do objetivo do elemento de jogo
escolhido, ou seja, sua funcao na estratégia de gamificacdo criada. Por exemplo, se
um professor ao criar um sistema de pontos para determinada atividade utiliza um
elemento de jogo da categoria componente, nessa coluna deve descrever o objetivo
desses pontos; se sao pontos de vida, de experiéncia ou relacionados a outros
elementos da estratégia. Essa coluna é bem especifica, pois depende de como o
professor planeja desenvolver sua proposta e quais elementos de jogos utilizara.

Ao estruturar um ambiente de aprendizagem gamificado, o professor define para o
aluno suas regras, seus desafios, suas normas sociais e seus mecanismos de
feedback (KAPP, 2012; MCGONIGAL, 2012; ALVES, 2015; MATTAR, 2017), e com
isso tem uma visao mais clara de como combinar os elementos selecionados nas
outras colunas do plano estrutural.

Por dltimo, na coluna 7, o professor descrevera a mecanica de funcionamento de
cada elemento de jogo escolhido em sua estratégia de gamificacdo por meio da
combinacdo de suas opgdes nas colunas anteriores para 0 mesmo elemento.
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A TEDEG preenchida representara o pensamento de jogo desenvolvido pelo
docente. Elaborar um plano de funcionamento que combine os quatro eixos
relacionados a gamificagdo é essencial para que a proposta desenvolvida atinja toda
sua potencialidade como metodologia de ensino. As relacfes estabelecidas até aqui
caracterizam uma insercao organizada dos elementos de jogos por meio do MMA
escolhido favorecendo o comportamento ativo dos estudantes e provocando a
ativacao dos objetivos almejados no ensino por meio de uma aprendizagem
estruturada.

O processo de elaboragdo da TEDEG foi validado com a publicacdo do artigo
TABELA ESTRUTURAL DE DESENVOLVIMENTO DAS ESTRATEGIAS DE
GAMIFICACAO - TEDEG: UMA PROPOSTA DE RECURSO DIDATICO-PEDAGOGICO
PARA SOLUCOES DE APRENDIZAGEM GAMIFICADAS que pode ser acessado na
integra ao escanear ou clicar no QR Code abaixo:

A TEDEG representa o resultado das nossas inquietacées enquanto professores-
pesquisadores na busca por desenvolver estratégias de gamificacdo que sejam
efetivas na pratica real de sala de aula e que de fato favorecam o processo de
aprendizagem dos alunos. Por meio dela, desenvolvemos trés estratégias de
gamificagdo (o Mercado, o Super Colheita e a Arvore de Habilidades) que se
mostraram experiéncias exitosas e serdo detalhadas nos capitulos seguintes. Elas
foram aplicadas e validadas possibilitando a professores replica-las, adapta-las ou
simplesmente servir de exemplo para aqueles que buscam iniciar o desenvolvimento
de suas proprias estratégias de gamificacao.



https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/31746/26990

MERCADC
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0 Mercado é uma estratégia de gamificacao desenvolvida para ser aplicada ao
processo avaliativo dos alunos. Ele consiste num espaco virtual em que o professor
ofertara itens que possuem a capacidade de alterar a prova do aluno, fornecendo-o
assim a possibilidade de flexibilizar sua avaliacao com certo grau de liberdade. Esses
itens sdo comprados com algum tipo de moeda, criada pelo professor, que o aluno
adquire ao realizar as atividades propostas. Essa estratégia de gamificacdo pode ser
utilizada de maneira isolada ou combinada com outras desenvolvidas pelo
professor.

Apesar da utilizacdo efetiva do Mercado ser a culminancia da proposta, para que ela
pudesse abordar o contexto emocional dos alunos, apresentando um ambiente
imersivo que estimulasse sua motivacdo e engajamento, a estratégia de
gamificacdo foi desenvolvida sequindo as seguintes etapas:

 preenchimento da TEDEG para 0 Mercado;

e estruturacdo das atividades individuais, colaborativas e competitivas;

e definicao da moeda utilizada para monetizar a conclusdo das atividades;

* desenvolvimento de mecanismos de feedback ao aluno;

e desenvolvimento dos itens que irdo compor o mercado;

» equilibrio entre a quantidade de moedas possiveis de serem adquiridas com o
custo dos itens do mercado;

e Qrganizacdo da estrutura da prova em nivel de dificuldade;

e apresentacdo da proposta aos alunos com escolha do avatar e definicao de
equipes;

 confeccdo dos cartdes digitais a serem disponibilizados aos alunos;

e aplicacdo da estratégia de gamificacdo Mercado.

Nas secOes seqguintes, serdo expostas as etapas de elaboragdo do Mercado de modo
a auxiliar o professor que deseja aplicar, replicar ou adaptar essa estratégia de
gamificagdo em suas aulas.




VAVAVAVAV,

ONONCHONONONG,

UTILIZANDO A TEDEG

A TEDEG possibilitou planejar e desenvolver as etapas de desenvolvimento da
estratégia Mercado de modo a focar na motivacao e no engajamento dos alunos nas
atividades propostas.

Foram implementados quatorze elementos de jogos na estratégia: quatro
elementos dinamicos (restricdes, emocdo, progressao e relacionamento), seis
elementos mecanicos (feedback, recompensas, aquisicao de recursos, transacoes,
desafios e estado de vitdria) e quatro elementos componentes (avatares, pontos,
equipes e missges).

0 MMA escolhido para a estratégia foi 0 modelo ARCS de Keller (2010) que permite
uma abordagem com foco em motivacdo intrinseca e extrinseca. Cada elemento de
jogo utilizado esta vinculado a uma das quatro caracteristicas do modelo ARCS
(atencao, relevancia, confianca e satisfacdo) com intuito de estimular determinado
tipo de motivagao e de engajamento.

Para acessar a
TEDEG do Mercado,

clique ou escaneie o
QR code ao lado.



https://drive.google.com/file/d/1iVbt-WPdCp2UG-Q70l8jFOUeNr-sTnYL/view?usp=share_link
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As atividades foram divididas em trés categorias: individuais (pontualidade e
frequéncia), coletivas (lista de exercicios, semindrios de aplicacdo) e competitivas
(desafios entre equipes).

No inicio de cada aula, duas listas contendo os nomes dos alunos devem ser
disponibilizadas para serem assinadas. A primeira, referente a pontualidade, deve
ser retirada assim que o professor comecar a aula e a segunda, referente a
frequéncia, ficara disponivel até a metade da aula. Recompensar a frequéncia e
pontualidade aumenta a participacdo dos alunos nas aulas, o que possibilita ao
professor estimular a curiosidade por meio da apresentacdo de problemas
relacionados ao assunto abordado e com isso conquistar a atencdo do estudante
para que se interesse pelo conteddo.

A atividade lista de exercicios consiste em liberar uma lista com questdes para as
equipes sempre que um topico do conteGdo programatico é finalizado. Como 0s
topicos do conteudo programatico geralmente estao interligados em sequéncia, as
habilidades desenvolvidas nos contetidos anteriores servem de base aos contetdos
futuros, essa experiéncia adquirida pelos alunos esta relacionada a relevancia da
proposta, visto que aprendemos melhor quando construimos novos conhecimentos
sobre aqueles que ja temos (KELLER, 2010).

Na atividade seminario de aplicacdo, cada equipe deve pensar em um tema de
aplicacdo de algum fenémeno ou tecnologia, presente em seu cotidiano,
relacionados direta ou indiretamente ao conteudo programatico do curso, a ser
ministrado para toda a turma em algum encontro, agendado pela equipe com o
professor, antes das provas. Este modelo de seminario favorece que o aluno dé
relevancia a seu processo de aprendizagem ao identificar que o objeto de estudo
esta relacionado a sua vida direta ou indiretamente.
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A atividade competitiva desafios em equipe, busca trabalhar a confianca do aluno
ao fazé-lo perceber que € capaz de aprender, identificar suas fragilidades e acreditar
Que possui 0S recursos necessarios para progredir em seu aprendizado. Nessa
atividade, as equipes devem desafiar outra equipe a solucionarem um problema
relacionado aos contetdos ja abordados na disciplina. A equipe desafiada deve
solucionar o problema na aula seguinte por meio de uma apresentacdo para toda a
turma de no maximo 20 minutos. Caso a equipe desafiada ndo consiga resolver o
problema proposto a equipe desafiante tem a chance de soluciona-lo para a turma.
Ao término do desafio o professor da seu feedback as equipes, diferenciando os
pontos do problema que ele julgue ja aprendidos e os ainda em desenvolvimento, de
modo a mostrar aos alunos que a confianga em si mesmos € um processo em
constante construcao.

A MOEDA DO MERCADO

As atividades propostas no Mercado sao monetizadas com uma moeda. O nome da
moeda deve estar relacionado a tematica central da disciplina de alguma forma, isso
auxilia o processo de imersdo e contextualizacdo dos alunos na estratégia de
gamificacdo.

MECANISMOS DE FEEDBACK

No Mercado o feedback aos alunos ocorre em duas instancias: emaocional, nas
relagbes professor/aluno e aluno/aluno, e material, por meio do resultado obtido
nas atividades.

Ao executarem as atividades as potencialidades e limites do estudante sdo
evidenciadas, seja pelo professor ao sinalizar de modo individual e coletivo as metas
alcancadas, seja pelos colegas ao demonstrarem diferentes niveis de habilidades
nas aces cooperativas e competitivas da proposta.
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Para que o aluno possa acompanhar sua evolucao, o professor deve montar uma
planilha digital contendo a monetizacdo individual do aluno apos a execucdo de
cada atividade. O acesso dos alunos a planilha deve estar disponivel a qualquer
momento, de modo que as moedas adquiridas sejam computadas em tempo real.
Esse mecanismo de feedback permite ao aluno identificar dreas do seu processo de
aprendizagem que carecem de maior atencdo permitindo que o aluno corrija sua
trajetdria de evolucdo com a aplicacao do Mercado ainda em andamento. Essa é
uma caracteristica essencial a um processo de gamificacdo.

ITENS DO MERCADO

A culminancia da proposta ocorre durante a prova, momento em que o aluno fard a
compra de itens no Mercado. Ao todo, sao nove itens que ao serem adquiridos
permitem ao aluno flexibilizar seu processo avaliativo (o professor pode adaptar ou
criar novos itens de acordo com sua necessidade).

A descricdo e funcionalidade de cada item do Mercado € apresentada abaixo:

e (O item prova em dupla permite a realizacdo da Py
avaliacao por dois estudantes colaborativamente, M
desde que cada aluno pague o valor do item.

e (Ositens+2, +1 e +0,5 dao pontos bénus na prova.
E permitido que os alunos comprem cada item do
mercado apenas uma vez. Um aluno que escolha +2
comprar os itens +2 e +1, por exemplo, comega a
prova com trés pontos garantidos, recalculando a
pontuacdo de cada questdio de forma
proporcional, ou seja, a prova passa a valer sete
pontos ao invés de dez.
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e (s itens anular uma questdo prata ou anular uma

guestdao ouro acarretam a redistribuicao da
pontuagdo da questao anulada proporcionalmente
entre as demais questdes.

0 item questdo alternativa da ao aluno uma
questdo extra, previamente definida pelo professor,
CUjo acesso ele s terda ao comprar o item. Esse
item, propositalmente, tem custo reduzido,
permitindo maiores opc6es de escolha ao aluno em
seu processo avaliativo. Obs.: Ao adquirir a questao
extra 0 aluno ndo € obrigado a respondé-la, ele tera
a opcdo de descartar uma questao de mesmo nivel.

e 0 item compra Unica & um item secreto e

arriscado, disponivel no mercado apenas para um
unico aluno, o primeiro a comprar. Como na
maioria dos jogos ha um desafio, a gamificacao do
processo avaliativo ndo poderia ser diferente. A
intengdo aqui ndo é prejudicar ao aluno, mas
acrescentar mais um elemento de jogo ao seu
processo de aprendizagem. Nesse item cabe ao
professor escolher uma acdo ao item que seja
significativa a turma.

E permitida ainda a doacdo de moedas entre os
alunos, mas com regras e a um custo. Nenhum
aluno pode doar moedas sem antes ter esgotado
suas possibilidades de compras no mercado e a
doacdo de moedas tem uma retencao de 25% do
valor doado. Essas regras visam manter o
equilibrio de dificuldade no processo de
gamificacdo.
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EQUILIBRIO NA AQUISICAO E NA UTILIZACAO DAS
MOEDAS

O professor deve estipular o valor de cada item do mercado de acordo com a
quantidade maxima de moedas possiveis de serem adquiridas pelos alunos ao
executarem as atividades.

0 equilibrio do nivel de dificuldade é uma caracteristica importante no processo de
gamificacdo. Submeter os alunos apenas a situacfes de baixa dificuldade pode
gerar cansaco, ansiedade e tédio, enquanto submeté-los apenas a situacdes de alta
dificuldade, desanimo, frustracdo e desisténcia, sensacfes que diminuem o
estimulo a motivacdo e ao engajamento. O equilibrio entre os niveis de dificuldades
num processo gamificado é denominado drea de fluxo, um intervalo entre niveis
dificeis e faceis que no fim do processo gera a sensacdo de satisfacao ao concluir o
objetivo.

ORGANIZACAO DA PROVA

Visando o equilibrio no nivel de dificuldade da estratégia Mercado, a prova deve
conter cinco questées discursivas, totalizando dez pontos (dois pontos por
questao), divididas em niveis: duas questdes bronze (questdes de nivel facil), duas
questdes prata (questdes de nivel moderado) e uma questdo ouro (questao de nivel
dificil).

AVATAR E DEFINICAQ DE EQUIPES

No primeiro encontro com a turma, a mecanica de funcionamento do Mercado deve
ser explicada (apresentagao das regras, dos tipos de atividades, do processo de
monetizacdo das atividades, da avaliacdo na disciplina). O professor deve solicitar
aos alunos que escolham uma imagem para ser usada como seu avatar (referéncia
do jogador dentro de um ambiente de jogo), processo esse que auxilia na imersao
do aluno a proposta apresentada. E importante que o aluno se sinta livre em sua
escolha, para que se identifique e sinta parte do processo.
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Em sequida, o professor deve dividir a turma em equipes de modo que ndo haja
desequilibrio no nimero de integrantes das equipes para nao alterar o nivel de
dificuldade na execucdo das atividades cooperativas e competitivas. Essa divisao
fica a cargo do professor, que ira viabilizar a proposta de acordo com a realidade do
seu local de trabalho e o tamanho de sua turma. Semelhantemente ao ocorrido com
a moeda estipulada na proposta, os nomes das equipes devem estar relacionados a
tematica central da disciplina de algum modo, visando a imersao e contextualizacdo
dos alunos na estratégia de gamificagdo.

CARTOES DIGITAIS

Cada estudante tera um cartdo digital, personalizado com a imagem do seu avatar,
com a cor e nome de sua equipe, logo da instituicao de ensino, seu nome, nome do
professor, semestre letivo e um QR Code, que tem a funcdo de dar acesso ao aluno a
planilha mencionada na secao Mecanismos de Feedback.

0 professor pode optar por oferecer opgdes pré-definidas aos alunos (Figura 3) ou
até mesmo permitir que o proprio aluno construa e personalize seu cartdao desde
que possua as informac6es ja mencionadas.

Figura 3 - Modelo de cartao digital.

LOGO DA
ESCOLA

Fonte: Elaborado pelos autores.

O cartdo digital do aluno é mais uma recuso da estratégia de gamificacdo que
favorece a imersao e o envolvimento do aluno na proposta, estimulando nele o
senso de pertencimento.
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APLICACAO DO MERCADO

A estratégia de gamificacao Mercado foi aplicada no decorrer de um semestre em
uma turma de graduacdo do curso de Licenciatura em Quimica na disciplina de
Fisica Geral 3, cujo tema central abordado foi Eletricidade e Magnetismo. Os
principais resultados dessa aplicacdo foram:

0 aumento da motivacdo e engajamento dos estudantes em suas acGes;

Uma disciplina mais divertida e atrativa;

Balanceamento do nivel de dificuldade da discipling;

Valorizagdo das caracteristicas individuais de cada estudante e de sua
evolugdo;

Manutencao do interesse do estudante na disciplina por mais tempo;

Reflexdao dos estudantes sobre os desafios e a pratica pedagagica docente ao
desenvolver seus processos de ensino por meio gamificacdo.

Esses resultados foram validados com a publicacao do artigp UMA PROPOSTA DE
GAMIFICACAO DO PROCESSO AVALIATIVO NO ENSINO DE FIiSICA EM UM CURSO DE
LICENCIATURA que pode ser acessado na integra ao escanear ou clicar no QR Code
abaixo:

A sequir disponibilizamos o material fornecido aos alunos durante a aplicacdao do
Mercado de modo a servir de exemplo aos professores que desejarem replicar e/ou
adaptar essa estratégia de gamificagdo em suas aulas.



https://periodicos.ufsc.br/index.php/fisica/article/view/71907/45513
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Serdo cinco tipos de atividades que vocés irdo realizar na disciplina. O quadro
abaixo apresenta a periodicidade de cada atividade bem como a quantidade
de TESLAS que vocé ira adquirir ao conclui-las com sucesso.

s e oo

DESAFIOS ENTRE EQUIPES UM POR CICLO

No inicio de cada aula, duas listas contendo seus nomes serao
disponibilizadas para serem assinadas. A primeira, referente a pontualidade,
sera retirada assim que a aula comecar e a segunda, referente a frequéncia,
ficara disponivel até a metade da aula.

Ao final de cada topico do conteudo da disciplina sera disponibilizada uma
lista de exercicios sobre o topico que devera ser resolvida no prazo de uma
semana pela equipe.

Cada equipe ficara responsavel por ministrar a turma um seminario, cujo
tema sera a aplicacdo de algum fendmeno ou tecnologia, presente em seu
cotidiano, relacionados direta ou indiretamente ao conteudo programatico
da disciplina. Ao todo serdo dois seminarios por equipe, que ocorrerao um
em cada ciclo do semestre e que deverao ser agendados previamente com o
professor em data antes da prova de cada ciclo.

Nos desatios em equipe, cada equipe deve desafiar a outra para solucionarem
um problema relacionado aos conteudos ja abordados na disciplina. A equipe
desafiada tera que apresentar, em no maximo 20 minutos, a solucdo do
problema a turma na aula seguinte. Caso a equipe desafiada ndo consiga
resolver o problema proposto a equipe desafiante tera a chance de soluciona-
lo para a turma. Equipes ja desafiadas ndo poderao ser desafiadas novamente,
possibilitando que todas as equipes participem do desafio. Nessa atividade,
apenas a equipe que solucionar o problema recebera as TESLAS equivalentes.




Equipe Ampeére

Aluno A

Fisica Geral 3

Nome do professor
Semestre letivo

Fisica Geral 3

Nome do professor
Semestre letivo

Equipe Faraday
Aluno B

Fisica Geral 3

Nome do professor
Semestre letivo

®
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Vocé e um amigo(a) podem fazer a
prova em dupla, mas os dois precisam
comprar.

Vocés tem TESLAS pra isso?

Sua prova passa a valer 8 pontos e
VOCcé ja comeca com 2 pontos
adquiridos.

] 150 TESLAS

ITEM: Anular 1 questao nivel
OURO

Escolha a questao nivel ouro para
anular e a pontuacao da questao sera
dividida entre as questoes restantes.

150 TESLA
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Sua prova passa a valer 9 pontos e
voceé ja comeca com 1 ponto
adquiridos.

100 TESLAS
WO VI T T

ITEM: Anular 1 questao nivel
PRATA

Escolha a questao nivel prata para
anular e a pontuacao da questao sera
dividida entre as questoes restantes.

100 TESLAS

ITEM: +0,5

Sua prova passa a valer 9,5 pontos e
vocé ja comeca com 0,5 ponto
adquiridos.

50 TESLAS
WRRIELRIN | I | i “

3o alternativa ¥
‘ h“‘\ ‘ﬂ
Troque uma questdo BRONZE ou PRATA |
da prova pela questdo ALTERNATIVA. 80
Vocé podera decidir entre fazer a LI
questao alternativa ou a questao original mm
da prova, mas se optar pela original nao IRA
tem devolucao das teslas. “ Il |

30 TESLAS
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ITEM: Doagao (o [] Teslas.

Vocé pode até ajudar o amiguinho,
mas 25% vem pra mim.
E ai? Ja decidiu?

Limitado a 1 por pessoa, ou seja, vocé pode
doar apenas 1x e receber apenas 1x.

Wy TESLAS
B

ITEM: Oculto

‘/{l“ Néao da pra dizer se o item aqui é bom |
~ ou ruim, vai depender do seu gosto. |
Vocé tem coragem de gastar suas teslas

com algo que vocé ndo sabe se vai te valer |
| a pena? |

'I7O TESLAS

E ai? Fez suas compras? Ta confiante? |
Agora é com Vocé. |
Tenho certeza que fara uma boa
prova.

Sobrou teslas? Nao fique triste.
Apesar de vocé nao poder utilizar
suas teslas na préxima fase do curso
eu tenho uma surpresa especial pra
VOcCé. M

| O aluno que tiver o maior saldo de
| teslas que sobraram somando as duas
fases do curso ganhara um prémio
| especial, mas sera sé aquele que tiver
mais teslas ao final.
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VINICIUS MUNHOZ FRAGA
CAIO MARLON DA SILVA DE ALMEIDA
TAIS PEREIRA DA FONSECA
EDUARDO DOS SANTOS DE OLIVEIRA BRAGA
\ MARCUS VINICIUS PEREIRA

O mercado é uma estratégia de gamificacdo
elaborada para compor o e-book Gamificagéo:
estratégias para o ensino de ciéncias,
produto educacional vinculado a tese de
Doutorado Profissional de Vinicius Munhoz
Fraga intitulada Estratégias de gamificacdo
para promocao da motivacédo e do
engajamento no Ensino de Ciéncias.
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SUPER COLHEITA
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0 Super Colheita é uma estratégia de gamificacdo desenvolvida para ser aplicada ao
processo didatico dos alunos. Ele consiste num jogo de cartas competitivo, no
formato de duelo, com foco nos conteddos bases das disciplinas de cursos técnicos
da area de Alimentos relacionadas a industrializagdo de frutas, hortalicas e
derivados, todos relacionados intrinsicamente a conceitos da Quimica.

Os conceitos de jogos de aprendizagem e gamificagdo sdo distintos - enquanto os
jogos de aprendizagem focam na imersao do aluno dentro de determinada
tematica, a gamificacdo busca que o aluno se mantenha envolvido nessa proposta
por mais tempo (BOLLER; KAPP, 2018). O Super Colheita foi desenvolvido como uma
combinagdo entre essas duas experiéncias de aprendizagem.

Para que o jogo fosse construido de modo que o aluno se motivasse e engajasse
ndo sO pela diversdo, mas pelo interesse na tematica abordada, seguimos as
seguintes etapas:

 preenchimento da TEDEG para o Super Colheita;

e desenvolvimento dos elementos visuais;

* elaboragao do design das cartas;

e escolha dos atributos das cartas vinculados a tematica abordada no jogo;

e estruturacdo da dinamica competitiva e criagdo das regras do jogo;

* balanceamento dos pontos de vida e dos atributos das cartas visando
equilibrio do nivel de dificuldade do jogo.

Nas se¢Oes sequintes, serao expostas as etapas de elaboragao do Super Colheita de
modo a auxiliar o professor que deseja aplicar, replicar ou adaptar essa estratégia
de gamificacdo em suas aulas.
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UTILIZANDO A TEDEG

Com a utilizacdo da TEDEG foram implementados quatorze elementos de jogos na
estratégia: cinco elementos dinamicos (restri¢bes, emocdo, narrativa, progressao e
relacionamento), seis elementos mecanicos (desafios, sorte, competicao, feedback,
turnos e estado de vitoria) e trés elementos componentes (realizacdes, combate e
pontos).

0 MMA para o desenvolvimento do Super Colheita foi 0 da Teoria da Instrugdo
Intrinsecamente Motivadora de Malone (1981) que foca essencialmente em
motivacdo intrinseca. Cada elemento de jogo utilizado esta vinculado a uma das trés
caracteristicas da TIIM (desafio, fantasia e curiosidade) com intuito de estimular
determinado tipo de motivacdo e de engajamento.

A fantasia e curiosidade se destacaram nos elementos de design e conteddo do
jogo, ja o desafio, no equilibrio do nivel de dificuldade (nem muito facil, nem muito
dificil) (KAPP, 2012), desenvolvimento de estratégias e no fator replay do jogo,
estimulando o interesse do aluno pelo conteddo ao conhecerem as cartas.

Para acessar a
TEDEG do Super

Colheita, cliqgue ou
escaneie 0 QR code
ao lado.



https://drive.google.com/file/d/1CoEfA2aCmnJOjUKY2_A1y5ikHKkaTgQw/view?usp=share_link

VAVAVAVAV,
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ELEMENTQOS VISUAIS

O Super Colheita foi desenvolvido visando as possibilidades de estratégia, bem
como a sua estética, mecanica de funcionamento e regras. O elemento fantasia do
MMA da TIIM esta relacionado a ludicidade presente nos jogos. Por essa razao,
buscou-se implementar elementos de design (Figura 4) que chamassem a atencdo

do aluno e, a0 mesmo tempo, tivessem uma identificacao visual com a tematica
abordada.

Figura 4 - Elementos visuais do Super colheita (a) Logotipo e (b) Poster

(b)
Fonte: Elaborado pelos autores.
Os elementos visuais elaborados tém o papel de iniciar o processo de imersdo e

envolvimento dos jogadores, apresentando os vegetais como personagens do jogo e
complementando as caracteristicas lidicas do elemento fantasia.




VAVAVAVAV,
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DESIGN DAS CARTAS

O design das cartas (Figura 5) foi pensado de modo que os elementos
caracteristicos das cartas favorecessem a interacdo entre jogador/jogo e
jogador/jogador, fornecendo feedback em tempo real ao aluno acerca das suas
estratégias e possibilitando rapida adaptacdo e entendimento a mecanica de jogo.
Além disso, visa possibilitar que as caracteristicas, fantasia e curiosidade se
relacionassem com o0 processo de aprendizagem dos alunos por meio da
implementacdo de elementos ldicos a tematica de frutas, hortalicas e derivados.

Figura 5 - Design e elementos caracteristicos da Carta Base (a), Carta de Apoio (b) e
verso das cartas (c)

Pontos Nome da Fruta Nome do processo de industrializacio,
da carta ou Hortalica método de conservacao, fator intrinseco
ou fator extrinseco

Texto com resumo sobre cada fruta ou L . . N
hortalica Descri¢do do processo de industrializagao,
método de conservagio, fator intrinseco ou
Atributo 1 Atributo 4 fator extrinseco da carta.
1 (CXC D U CCX D /
Atributo 2 Atributo 5
O OOO : o ! (X NED > Arte do verso das cartas base e de
'ontos de atributo . . .
2 3 Atril A Atril B 2
Atributo 3 Atributo 6 Atributotsr:;tt:otencialinm ou IimittarrIﬂb:'st :artas base. o e e ()
3 T ?) XSRS - )

Setas relacionadas a
mecanica do jogo

(@) (b) (€)

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para acessar 0s
moldes das cartas,
y clique ou escaneie o
/-. 3 QR code ao lado.
fmercachn



https://drive.google.com/drive/folders/1J1i9mdkTxb9AkmJZ5g_qg0V3OeVLRFIA?usp=share_link

> ESCOLHA DOS ATRIBUTOS

Selecionamos seis caracteristicas das frutas e hortalicas (Quadro 7), relacionadas ao
> estudo de vegetais, para serem atributos nas cartas base do jogo.

Quadro 7 - Itens que compdem o plano estrutural da TEDEG.

DESCRICAO

Relacionada ao armazenamento e consumo dos alimentos. Quanto
maior a durabilidade o alimento tera maior vida Util.

Substancias quimicas que compdem os alimentos e sao essenciais para
o0 bom funcionamento do organismo. Quanto mais nutrientes mais
beneficios.

Gas inodoro produzido pelas frutas e hortalicas, atua como hormonio
do amadurecimento, pois promove o aumento da respiracao, estimula
as atividades metabdlicas e, consequentemente, reduz a vida Util dos
alimentos. Quanto menor a producdo de etileno, a vida dos alimentos &
prolongada.

Quanto maior a disponibilidade de agua no alimento, maior
probabilidade de deterioragcao dele.

Quanto mais acido o vegetal (menor pH) sua a vida Util aumenta, além
de favorecer uma boa digestao alimenticia e um bom aproveitamento
dos nutrientes.

' ATRIBUTO
1 Durabilidade
I 2 Nutrientes
3 Producao de
Etileno
4 Porcentagem de
agua
5 pH
6 Taxa respiratéria
pdés-colheita

Representa a respiragao das frutas e hortalicas medida com base na
producdo de gas carbdnico por determinada quantidade de produto,
num intervalo de tempo. Quanto menor a taxa respiratdria pds-colheita
maior durabilidade do alimento.

ONONCHONONONG,

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para que o carater didatico da proposta seja alcangado, a escolha dos atributos ndo
deve ser aleatdria, precisa levar em conta a tematica abordada e os objetivos de
aprendizagem almejados.
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ONONCHORONONG,

DINAMICA DO JOGO E SUAS REGRAS

No Super Colheita, dois jogadores (ou equipes de
jogadores) duelam entre si utilizando cartas base
combinadas com cartas de apoio, que tém por ﬂ
finalidade aumentar ou diminuir os pontos de * ﬂ
atributos das cartas base. O baralho desenvolvido ﬂ Q

para 0 jogo é composto por 65 cartas, sendo 40 cartas ) - “
base (verso azul), formadas por frutas e hortalicas, e ‘ p

25 cartas de apoio (verso dourado), formadas por
processos de industrializacdo, métodos de
conservacdo, fatores intrinsecos e  fatores
extrinsecos.

A preparacdo do jogo consiste em dividir as cartas em dois montes, um so com
cartas bases e outro s6 com cartas de apoio. Apds embaralha-los, cada jogador
retira cinco cartas base e trés cartas de apoio compondo sua mao inicial.

Cada jogador inicia com 2.000 Pontos de Vida (PVs) que podem ser perdidos a
medida que suas cartas, que também possuem pontos, sao derrotadas em
batalhas. O Objetivo do jogo é zerar os pontos de vida do oponente.

As cartas base duelam entre si por meio de seus atributos que sao numerados de de
1a 6 e possuem pontos que variam de acordo com a carta. Os jogadores iniciam as
batalha realizando o lancamento de um dado, de forma alternada a cada rodada. O
numero sorteado indica o atributo que entrara em duelo.

As cartas de apoio podem ser utilizadas para potencializar ou limitar esses
atributos, permitindo ao jogador alterar os atributos da sua carta base ou de seu
oponente. As bolinhas verdes aumentam determinado atributo na carta base, ja as
bolinhas vermelhas os diminuem.

0 jogo termina assim que um dos jogadores perderem todos os seus pontos de vida.




VAVAVAVAV,
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Abaixo elencamos topicos que auxiliam a dinamica de jogo estabelecida:

Os pontos de atributos variam de 1 a 5, para cada atributo em todas as cartas.
Cada atributo possui setas que indicam se a quantidade de pontos do atributo
deve ser maior ou menor para ser o vencedor, ou seja, se a seta estiver para
cima, ganha quem tiver mais pontos no atributo, se a seta estiver para baixo
ganha quem tiver menos pontos no atributo.

No inicio da rodada, um dos jogadores lancara o dado (alternando o jogador
entre as rodadas). A numeracgdo obtida definira o atributo que ira duelar na
rodada.

Em sequida, cada jogador deve escolher estrategicamente uma de suas cartas
base para o duelo. As cartas ficam inicialmente viradas com os atributos para
baixo.

Apos desvirarem as cartas, 0s jogadores podem utilizar uma carta de apoio,
gue permitird alterar os pontos do atributo de sua carta base ou a de seu
oponente.

O jogador que vencer a rodada permanece com sua carta base e cartas de
apoio na mesa e 0 jogador derrotado tem os pontos da carta descontados do
seus PVs e em seguida envia a carta derrotada e as cartas de apoio atreladas a
ela para o cemiteério.

Em caso de empate, sera permitido acrescentar uma segunda carta de apoio a
carta base, mas se mesmo assim 0 empate permanecer ambos 0s jogadores
perdem os PVs referentes as suas cartas base e todas as cartas utilizadas na
rodada devem ser descartadas no cemitério.

Ao iniciar uma proxima rodada, cada jogador comprara uma nova carta base e
uma nova carta de apoio.

No inicio de uma outra rodada, o jogador que lancar o dado escolhera as cartas
gue duelardo, dentre as que estdo na mesa.

O processo se repetird até que um jogador tenha seus PVs zerados e 0 jogo
acabe.
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ONONCHORONONG,

BALANCEAMENTO DAS CARTAS

Desafios e obstaculos definem padrées de enfretamentos relacionados a desejos,
pensamentos e emogdes do aluno, que diante de dificuldades, possui diferentes
experiéncias emocionais e formas de reacdo, caracteristicas essas que foram
implementadas no jogo ao atribuirmos a ele a necessidade de elaboracao de
estratégias para alcancar a vitoria.

Para que o Super Colheita nao fosse nem muito facil a ponto de se tornar
entediante, nem muito dificil a ponto de se tornar frustrante, atribuimos de acordo
com as pontuagdes de seus atributos uma quantidade de pontos as cartas (200,
300 ou 400).

Com base no conteudo abordado no jogo, definimos que quanto maior os atributos
de durabilidade e nutrientes e quanto menor os atributos de porcentagem de agua,
producdo de etileno, pH e taxa respiratoria pos-colheita, maior seria a pontuagdo da
carta.

Dessa forma, do universo de 40 cartas base temos 10 cartas com 200 pontos, 25
cartas com 300 pontos e 5 cartas com 400 pontos. Esse equilibrio garante um
balanceamento adequado do nivel de dificuldade do Super Colheita.
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APLICACAO DO SUPER COLHEITA

A estratégia de gamificacdo Super Colheita foi aplicada em uma turma de terceiro
periodo do curso tecnico de nivel medio da area de alimentos na disciplina
Industrializacdo de Frutas, Hortalicas e Derivados. Os principais resultados dessa
aplicacdo foram:

e Aumento do interesse dos estudantes no estudo de frutas, hortalicas e
derivados;

e Favorecimento do protagonismo e autonomia dos estudantes em seu
processo de aprendizagem;

o Alto nivel de envolvimento do estudante favorecendo a compreensao,
assimilacdo e reforco dos contetdos relacionados ao tema;

e Estimulo a curiosidade provocando engajamento cognitivo e emocional;

» Uma proposta divertida com foco na aprendizagem.

Esses resultados foram validados com a publicacdo do artigo SUPER COLHEITA:
UMA PROPOSTA DE GAMIFICACAO NO ESTUDO DE FRUTAS, HORTALICAS. E
DERIVADOS EM UM CURSO TECNICO EM ALIMENTOS que pode ser acessado na
integra ao escanear ou clicar no QR Code abaixo:

A sequir disponibilizamos o material fornecido aos alunos durante a aplicagdo do
Super Colheita de modo a servir de exemplo aos professores que desejarem replicar
e/ou adaptar essa estratégia de gamificacdo em suas aulas.



https://sistemascmc.ifam.edu.br/educitec/index.php/educitec/article/view/2127/914

Ei, tudo bem? Vocé esta prestes a conhecer o Super Colheita, um
jogo de cartas desenvolvido como uma estratégia de gamificacdo para
ser aplicada ao processo didatico no estudo de frutas, hortalicas e
derivados.

A implementacdo de elementos, mecanicas e estética de jogos no
ensino visa te envolver e favorecer sua aprendizagem. O Super
Colheita tem como objetivo agregar ao seu processo de ensino, no
estudo de alimentos, elementos de fantasia e abstracdo da realidade
que favorecam um estado de envolvimento e imersdao possibilitando
que reforcem seus conhecimentos.

Esse material contém as informagdes necessarias para que vocé possa

conhecer o jogo e iniciar sua jornada. Nele apresentaremos uma

breve descricao do jogo, bem como sua mecanica de funcionamento,
suas regras e todas as cartas que o compdoem.




SOBRE O JOGO

No Super Colheita, dois jogadores (ou equipes de jogadores) duelam
entre si utilizando eartas base combinadas com cartas de apoio,
que tem por finalidade aumentar ou diminuir os atributos das cartas
base. O baralho desenvolvido para o jogo ¢ composto por 65 cartas,
sendo 40 cartas base, formadas por frutas e hortalicas; e 25 cartas
de apoio, formadas por processos de industrializacdo, métodos de
conservacao, fatores intrinsecos e fatores extrinsecos. As cartas base
possuem verso azul e as cartas de apoio verso dourado. O jogo foi
desenvolvido visando as possibilidades de estratégia, sua estética, sua
mecanica de funcionamento e suas regras.

O jogador deve derrotar as cartas em jogo do oponente, por meio dos
atributos presentes em cada carta base (durabilidade, nutrientes,
producao de etileno, % de agua, pH e taxa respiratoria pos-colheita).
As cartas de apoio podem ser utilizadas para potencializar ou
limitar os atributos, podendo o jogador alterar os atributos da sua
carta base ou da de seu oponente. As bolinhas verdes aumentam
aquele atributo na carta base, ja as bolinhas vermelhas diminuem
aquele atributo nas cartas base.

Cada jogador inicia com 2.000 pontos de vida (PVs) que podem ser

perdidos a medida que suas cartas, que também possuem pontos
(200, 300 ou 400), sao derrotadas em batalhas. Cada atributo das
cartas base, esta numerado de 1 a 6 e possui pontos de atributos que
variam de acordo com a carta. Os jogadores batalham entre si fazendo
o lancamento de um dado, de forma alternada a cada rodada, em
que o numero sorteado indica o atributo que entrara em duelo. Apos
o duelo, a carta que foi derrotada tem seus pontos subtraidos dos PVs
do jogador derrotado. O jogo termina assim que um dos jogadores
tiver seus PVs zerados. As regras do jogo sdo explicadas em
detalhes a seguir.




REGRAS DO JOGO

Zerar os pontos de vida

(PVs) do oponente.

o , 9
e Dividir as cartas em dois montes, um so com cartas
bases e outro s6 com cartas de apoio. '
Ap6s embaralhar os montes, cada jogador retira
cinco cartas base e trés cartas de apoio.

Como jogar

Os pontos de atributos variam de 1a5, para cada atributo em todas as cartas. |
Cada atributo possui setas que indicam se a quantidade de pontos do atributo deve: ser
maior ou menor para ser o vencedor, ou seja, se a seta estiver para cima, ganha quem
tiver mais pontos no atributo, se a seta estiver para baixo ganha quem tiver menos
pontos no atributo. =
No inicio da rodada, um dos jogadores langard o dado (alternando o jogador entreas
rodadas). A numeragdo obtida definira o atributo que ira duelar na rodada. -
Em seguida, cada jogador deve escolher estrategicamente uma de suas cartas base para -
o duelo. As cartas ficam inicialmente viradas com os atributos para baixo.
Apos desvirarem as cartas, os jogadores podem escolher utilizar uma carta de apoio, -

que permitira alterar os pontos do atributos de sua carta base ou a de seu oponente

O jogador que vencer a rodada permanece com sua carta base e cartas de apoiona
mesa e o jogador derrotado tem os pontos da carta descontados do seus PVs e em
seguida envia a carta derrotada e as cartas de apoio atreladas a ela para o cemitério.
Em caso de empate, sera permitido acrescentar uma segunda carta de apoio a carta :_l._ —
base, mas se mesmo assim o empate permanecer ambos os jogadores perdem os PVs
referentes as suas cartas base e todas as cartas utilizadas na rodada devem ser

descartadas no cemitério.

Ao iniciar uma proxima rodada, cada jogador comprard uma nova carta base e uma

nova carta de apoio. =

No inicio de uma outra rodada, o jogador que langar o dado escolhera as cartas que
duelardo, dentre as que estdo na mesa.

O processo se repetira até que um jogador tenha seus PVs zerados e o jogo acabe.

Caso o jogador visualize em sua mao alguma carta com potencial para
ganhar, de acordo com o atributo selecionado na rodada, podera utiliza-la,
entretanto, se o jogador perceber que em sua mio ndo possui cartas
competitivas para o atributo selecionado, podera escolher uma carta com

- pontuacdo baixa a fim de perder menos PVs.




COMPREENDENDO AS CARTAS

200 ABACATE

PONTOS
FRUTA OLEAGIONOSA

0
f

O abacateiro pertencente a familia Lauraceae, originario das
regides altas e baixas do México e América Central.

DURABILIDADE % DE AGUA

NUTRIENTES PH
22X XXX e oo JJ

ODUCA TAXA RESPIRATORIA
°R ETILI ngE POS-COLHEITA

SO 10000 [

fundo das cartas base.

nome da fruta ou hortalica, dentre um grupo de quarenta possibilidades que
representam a diversidade de olericultura brasileira.

ilustracao da fruta ou hortalica.

referéncia ao conteudo no estudo de alimentos.

um resumo sobre cada fruta e hortalica, que aproxima o jogador de
informacdes relevantes sobre elas, tais como: origem, clima ou tipo de

comportamento.

apresenta as cores das cartas, definidas mediante aos grupos de pigmentos
naturais aos quais as frutas ou hortalicas pertencem.

apresenta a quantidade de pontos da carta.

apresenta os atributos das cartas, divididos em seis categorias: durabilidade,
nutrientes, producao de etileno, % de agua, pH e taxa respiratéria pos-colheita.

setas relacionadas a mecanica do jogo. Se a seta estiver para cima, vence o
atributo com maior pontuacao, se a seta estiver para baixo vence o atributo
com menor pontuacgao.




ATMOSFERA

CONTROLA 3

significa o
das de
deve manter sob j

11 a cao de oxit e

gﬁ carbdnico dentro de limites aceitaveis pelas diferentes

espécies de frutas e i Estas ca possibilicam

controle do ar abmosférico, sendo que delas podem ser injebados
ou retirados gases.

PRODUCAO DE
PH ETILENO

fundo das cartas base.

nome do processo de industrializacao, método de conservacgao, fator intrinseco

ou fator extrinseco, dentre um grupo de vinte e cinco possibilidades que se
relacionam com as frutas e hortaligas.

llustracao do processo de industrializacdao, método de conservacao, fator
intrinseco ou fator extrinseco.

breve descri¢cao do significado de cada carta.

representa a potencialidade ou limitacdo que a carta pode causar aos
jogadores.

\W N

Quase
ficamos
de fora.




CARTAS VERMELHAS

Os vegetais de cor vermelha s3o ricos em carotenoides do tipo
licopeno, que nao se transforma em vitamina A no organismo.
Possuem fun¢do oxidante que reduz doengas como hipertensao
arterial, doenca cardiovascular e canceres cervicais e de
prostata.

300 TOMATE 200 MORANGO

FRUTA ACIDA HORTALIGCA FRUTO FRUTA ACIDA

300 ACEROLA

PONTOS
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DC.) é uma frutifera de origem
ario mundial.

i Ipighi gil a familia é da regido
Gropical, o Brasil se destaca no cenario

andina, q_u; corresponde aos territérios do norte do Chile, Peru,
Bolivia, Equador e Colémbia.

0 morango é um pseudo-fruto, originario do receptaculo floral que
se borna camoso e suculento.
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300 GOIABA

PONTOS

300 MELANCIA
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FRUTA HiDRICA FRUTA SEMI-ACIDA

N

A ia (Citrullus é ida, princif pela
elevada capacidade antioxidante natural.

A goiabeira € uma planta frutifera pertencente a familia
Myrtaceae, composta por mais de 70 géneros e 2.800 espécies.
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CARTAS BRANCAS

Os vegetais de cor branca s2o ricos em flavonoides, como por

exemplo a antoxantinas. S2o fontes de calcio e potassio,

importantes para a formacao e manutencao dos 0ssos.

Esse grupo também regula os batimentos cardiacos e sao

imprescindiveis para o funcionamento do sistema nervoso e dos

300 CEBOLA

HORTALICA TUBEROSA (BULBO)

A cebola originaria da Asia, em regido que inclui o istédo, o

eold,é ha mais de 1000 anos. PerGencente
a familia Alliaceae.
DURABILIDADE % DE AGUA
10000 4 $ OO0 0O 4

NUTRIENTES PH
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ETILENO POS-COLHEITA
80 & $ 00 ®

300 PERA

FRUTA SEMI-ACIDA

W

As pereiras cultivadas no Brasil sdo das espécies P. communis L., P.
serotina R. e P. bretschneideri R, da familia Rosaceae.
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musculos.

COUVE-
300  “FloR

HORTALICA HERBACEA (FLORES)

&/

A couve-flor é originaria da Costa Norte Mediterranic a, Asia Menor
e Costa Ocidental Europeia.
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400 ALHO

HORTALICA TUBEROSA (BULBO)

0 alho p a familia d fuE_'uma 0 de
agao ebativa, sendo o fotoperiodo e a temperabura
prop veguores limicantes para suaPt?uIblllcacao. 3
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300 MANDIOCA
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HORTALICA TUBEROSA (RAIZES TUBEROSAS)
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A p sob o da_ag de
subsisténcia, foi a base da alimentacdo no Brasil durante a
a0 do pelos p g
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300 MAGA

FRUTA DOCE

Frugifera Gipica de clima da familia F tem suas
origens nas montanhas do Caucaso, Oriente Médio e Leste
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CARTAS LARANJAS

Os vegetais de cor laranja sdo fontes de carotenoide do tipo
betacaroteno, um precursor de vitamina A. Aumentam a
resposta imunologica e reduzem o risco de doencas cronicas,
como cancer e doenca cardiovascular.
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HORTALICA FRUTO HORTALICA TUBEROSA (RAIZES TUBEROSAS) FRUTA ACIDA

Q7
(Y

o

0O abacaxizeiro € uma planta, herbacea perene da familia
Bromeliaceae, originario do Cone Sul do nosso continente.

£\

é'fruto da ira. Nativa da ica do Sul, ela é
culsivada em Godo 0 mundo por ser muito nutritiva e saborosa.

A cenoura, espécie Daucus carota L., € da familia Apiaceae.
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400 |NGLESA

FRUTA ACIDA HORTALICA TUBEROSA (TUBERCULO)

. ] =

300 LARANJA

PONTOS

FRUTA ACIDA

A laranja compreende um grande grupo de plantas do género Os | genctipos de batata cultivados no Brasil pertencem: a 0 cajué o frutio do cajueiro ( i nativo do
citros: Citrus sinensis. &ci igi do e Brasil, o caju foi levado pelos portugueses do Brasil para aAsia e a
paises da Europa Ocidental. Africa:
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CARTAS ROXAS

Os vegetais de cor roxa contém antocianinas, flavonoides
capazes de regular o funcionamento das células de gordura,
promovendo uma ag¢do antiobesidade, alem de serem oxidantes
capazes de inibir enzimas essenciais ao processo inflamatorio e
proteger de doencas cardiovasculares. Betalainas e taninos
também sao compostos responsaveis pelo pigmento roxo.

300 BERINJELA I 300 AMORA

PONTOS PONTOS
HORTALICA TUBEROSA (RAIZES TUBEROSAS) HORTALICA FRUTO FRUTA ACIDA

300 BETERRABA

PONTOS

A berinjela tem como cei ntro de origem primério a india. E possivel
que a China seja o centro de origem secundario, com o
i de vari de frutos pequenos.

A amora-preta (Rubus spp.), pequena fruta de clima temperado,
possui coloragéo atraente, devido ao elevado teor de antocianina.

A beterraba é originaria das regiées de clima temperado da Europa
edo da Africa.
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200 AMEIXA

PONTOS
FRUTA ACIDA

A ameixa é o fruto ivel da ixeit a familia
das rosaceas, a ameixa de cor roxa escura é camosa e suculenta.
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CARTAS VERDES

Os vegetais de cor verde sdo conhecidos pela presenca de
clorofila, nutriente que desintoxica o organismo.

Esses pigmentos sao largamente encontrados na natureza e
essenciais para a fotossintese, processo pelo qual a energia da
luz é utilizada pelas plantas na sintese de carboidratos.
Possuem propriedades anti-inflamatorias, antioxidantes e
ajudam no combate de anemias.

200 ALFACE 300 \(ANTEIGA

HORTALICA HERBACEA (FOLHAS) FRUTA OLEAGIONOSA HORTALICA HERBACEA (FOLHAS)

200 ABACATE

PONTOS

(o] iro p a familia L iginario das
regices altas e baixas do México e América Central.

Couve é o nome vulgar, genérico, das di
cultivares da espéci i

A alface é originaria da regido a Chegou ao Brasil no Y
e ., (ou
(L") Mill) da familia das Brassicaceae.

AT século XV1.
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400  AIPO

PONTOS

300 BROCOLIS

HORTALICA HERBACEA (FLORES) HORTALICA HERBACEA (TALOS)

200 AGRIAO

PONTOS

HORTALICA HERBACEA (FOLHAS)

O agridgo é um vegetal cujo nome cientifico é Nasturtium Originalmente o brécolis é uma couve de origem selvagem que Oaiq_o ou salsgo originario da regido do neo, pertence a
Officinale. Sua folha € pequena e verde-escura, rica em nutrientes. cresceu na costa do Mediterrdneo, muio FOPUW em diversas familia Api é i uma erva aromabica,
ia.

nuito e
regides do que haje € a Italia. condimentar e medicinal.
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200 RUCULA

PONTOS
HORTALICA HERBACEA (FOLHAS)

iginaria e muito i na regiao a a ricula é

ida desde a antigui sendo que o primeil git data

do século I, encontrado no Herbario Grego, de autoria de
Dioscorides (41-68 d.C.).
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300 QUIABO

PONTOS
HORTALIGCA FRUTO

O quiabeiro é uma planta anual, pertencente a familia Malvacea,
sendo o nordeste da Africa (redgloes da Etidpia e Sudao) provavel
local de origem.
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200 ESPINAFRE

PONTOS
HORTALICA HERBACEA (FOLHAS)

Spinacia oleracea na época de floracdo. L. Espinafre (Spinacia
oleracea).
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Originario do México e América Central, o pimentao (Capsicum
annum) é um vegetal da familia das Solanaceas.
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PRODUCAO DE
ETILENO

300 REPOLHO

PONTOS
HORTALICA HERBACEA (FOLHAS)

O rej 0 (Brassica L. var. capi
da familia i i
planta é originaria da regido do Mediterraneo.
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400

PONTOS

LIMAO

FRUTA ACIDA

O limdo compreende um grande grupo de plantas do género
citros: limées (C. limon), como o Tahiti (C. latifolia) e o Galego
(C. aurantiifolia).
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CARTAS DE APOIO

ApOs a colheita, as frutas e as hortalicas estdo sujeitas as
mudancas continuas decorrentes do seu metabolismo.
Dentro de um limite, estas mudancas podem desaceleradas ou
aceleradas devido a fatores internos, como a respiracao, a
transpiracdo, producdo de etileno e a fatores externos, como a
temperatura, a umidade relativa, a circulagao de ar e a

composicao da atmosfera.

ATMOSFERA J
CONTROLA

ignifica o de gases dentro do
ingerior das ca de Este i
deve manter sob 3j a cao de oxigénio e
gas carbonico dentro de limites aceibéaveis pelas diferentes
espécies de frutas e | icas. Estas ca ibili

controle do ar amosférico, sendo que delas podem ser injetados
ou retirados gases.

PRODUGAO DE
PH ETILENO
@

0
A \

VIRE 77/

ATMOSFERA
MODIFICADA
PASSIVA

4 Ly L
’"?JA G @

Aomosfera modificada é obtida pela alceragdo do meio com uso
de gens plasti i aveis aos gases (poli a
forma passiva consiste em embalar as olericulsuras com o ar
contido no interior dos filmes plasticos, que se modifica pela
respiracdo (consomem oxigénio e liberam gas carbdnico). Utilizar

ATMOSFERA
MODIFICADA ATIVA

SN
TR
£ )

Atmosfera modificada é obtida pela alteragéo do meio com uso

MODIFICADA
__ INADEQUADA

ATMOSFERA I

A permeabilidade do filme e a atividade metabdlica das

de aos a

ies de frutas e hortaligas determinam a melhor forma (ativo

gens p semipe! gases (p
forma ativa consiste na injegéo de gases no ato da embalagem. ou passivo). Quando a uma redugdo de oxigénio inferior a
Essa? plicagdes geram a géo de oxigéni de gas necessaria pode ocorrer distirbios que levam a predisposicao de
rboni Uma istica importante é que a i i Se houver de CO, acima do
g p permeabilidac ivel com a taxa adequado, as espécies podem sofrer alteragdes de pigmentos.
respiratoria. -
TEOR DE AGUA, pH.
TAXA, DURABILIDADE E TAXARESPIRATORIAE
PH RESPIRATORIA NUTRIENTES PRODUCAO DE ETILENO
[ [ X X ) (X X X ) (X X X}
7 -
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BRANQUEAMENTO ‘

2

éo [
is antes do cor 6o, da i a0 ou do
Apés o com calor, d resfriar os
g pi Os objetivos do método sao inativagao das
enzimas evitando as alteracdes de atributos, como cor, aroma,

em g

CONCENTRACAO |
JEOR CALCER.

Este p i em parte da agua existente
no alimento. Diferencia-se da secagem pelo fato de ser aplicado a
um alimento liquido, por exemplo, o suco concentrado do qual foi
il aagua pelo p: de a ém € ubilizad
em geleias. Pode causar algumas alGeragoes de cor, textura, aroma
e sabor nos produtos.

que ap per pativel com a taxa sabor, Gextura e valor nutritivo. Favorece a fixacao da coloragéo de
respiratoria. pigmentos.
TAXA, - i
PH RESPIRATORIA TEORDE AGUA DURABILIDADE TEOR DE AGUA NUTRIENTES
(] ( X} ®e (] @
7 7 2
S\ LA S— SN T = S U T



CONGELAMENTO
RAPIDO

A queda de temperatura ocorre de forma muito rapida e a agua

é gt nos esy I formando p
cristais de gelo. Quando ocorrer o descor os p
nao sofrem perda de nutrientes e agua do interior das células. A

F mais empregada de cc 6o é 25°C a -40°C,

ap6s pode ser mantido a -18°C.
TEOR DE AGUA. pH.
TAXARESPIRATORIAE DURABILIDADE E
PRODUGAO DE ETILENO NUTRIENTES
(X X X} ( X X X )

J \ VY 274

CONSERVACAO POR
FERMENTACAO

x“?\

Neste p € ubili o i de
selecionados de forma controlada, que modificam o sabor, a
Gextura, o aroma e as propriedades nutricionais, sob respiracédo
anaerébica (auséncia de oxigénio). O controle das fermentacées se
da pela escolha de microrgani meio de
reproducdo (substrato) e pH adequados. Temos a fermentagao
alcodlica, lactica e acébica.

PH NUTRIENTES
eee o

J \ VY 274

ESTERILIZAGAO

1 1)

em I pli I peri a
100 °C e exige embalagens adequadas ou processo de
esterilizadores assépticos. A destruicido de microrganismos

apresenta-se em 9999%. Durante o Gratamento Gérmico, os

prodi além da influé: 1Ge que sofrem, séo cozidos
parci Para inar o processo de est;erlllzat;aa, é
ario a do ali
PRODUCAO DE
ETILENO NUTRIENTES
[ X X ] e e
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CONSERVAGAO POR
ADICAO DE SOLUTO

E adicionado o soluto, sal ou agicar, que vai capturar a agua
livre presenbe no aIlmenuo diminuindo o cresmmenbo e

CONSERVAGAO POR
ADICAO DE SOLUTO

E adicionado o soluto, sal ou agiicar, que vai capburar a dgua
livre presente no aIlmenbo dlmlnulndo o crescimento e

de ganismos, bem como as
quimicas. A adicdo de agticar, para a indistria de frutas, e um
método muito empregado. A industrializagido de geleias, frubas
cristali e p sé@o por este mé
*Somenbe frubas

TEOR DE AGUA NUTRIENTES
®e (]

de , bem como as reagées
qylmlcas. A adigdo de sal, para a indistria de horualu;as (em
P os is), € um mél muito empregado. ser

salga a seco ou salga timida (salmoura).
*Somenbe horbalias

TEOR DE AGUA NUTRIENTES
®e (]
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COZIMENTO

O principal objetivo de utilizar a conservacéo pelo uso de calor
€ a destruicao dos microrganismos, total ou parcialmente. Em
contrapartida, o processo de cozimento também promove a perda
de nutrientes (vicaminas sensiveis a temperaturas altas) e de
atribubos sensoriais, que estado contidos nos pigmentos. A

inddstria utiliza para o processamento de geleias e molhos.

TEOR DE AGUA NUTRIENTES
®e X )

d \ VR 27

DESIDRATAGAO

Secagem é um dos mais ig ili pelo
homem na conservagdo de alimentos. O processo é simples e
consiste na eliminacdo da adgua de um produto por evaporacao,
abravés da transferéncia de calor e massa. A desidrabacéo é a
secagem pelo calor produzida ifici em dicdes de

Gemperatura, umidade e corrente de ar conbrolada

NUTRIENTES

TEOR DE AGUA
e e (X X}

A \ /Y 274 -

ETILENO NOS
FRUTOS
CLIMATERICOS

Jd

O etileno (CH,) é um gas responsével pela maturagdo de
frutas, ele é um hormonlo que impulsiona o aumento da i

S U TP
FRUTAS
CRISTALIZADAS

“a

Fruta cristalizada ou glaceada € um produto obtido de frunas,

em frugos, principalmente os frutos climatéricos. Sio exemplos:
abacate, acerola, ameixa, banana, goiaba, ma¢a, mamao, manga,
ja, meldo, pera, pé e 3

TAXA,
RESPIRATORIA

DURABILIDADE
®e ( X )

ibuindo-se uma parte da agua pi em sua p
por acticares, utilizando tecnologia adequada, recobrindo-as ou nao
com uma de Frucas simples sao

preparadas com uma (nica espécie de fruta. Frutas cristalizadas

mista sdo preparadas com duas ou mais espécies de frucas.
*Somente para frucas.

TEOR DE AGUA NUTRIENTES
(]




LIOFILIZACAO

E um procedimento misto, que associa o congelamento 2

desidratacdo. O freeze-drying ou cnosecagem, como também é

é na por st do gelo ao

Vacuo, ou seja, remove a dgua do produto congelado pelo processo

de sublimacao, resultando o contelido final de agua entre | a 3%. E
um processo considerado caro.

TEOR DE AGUA DURABILIDADE
[ X X ) (XX )

A luz é outro fator que pode causar impacto na vida de
prateleira das frucas e hortalicas. Podendo ser a luz solar ou as
luzes artificias.

TAXA,
RESPIRATORIA
e

DURABILIDADE

MINIMAMENTE
PROCESSADOS

Os ali inil p I se com

1 co ini de p com a finalidade de a

vida Uil de um produto fresco e com as qualidades nutricionais da

fruta in natura. Este processamento aplica tecnologias adequadas,

conforme as Boas Praticas Sanitarias e tem conhecimento sobre a
fisiologia dos alimentos para garantir qualidade no produto final.

PH NUTRIENTES
@

o \ VY 27/

OXIGENIO

©@

@2

A presenca de oxigénio aumenta a taxa resplral:ona e a

producdo de etileno. Nor a i de

igénio do ar (0), icuindo-o pelo gas carboni (002). Cabe

ressalbar que ha um limite de Golerancia de CO, para cada frusa e

hortalica, logo é importante conhecer para evitar que ele se torne
Goxico.

TAXA,
RESPIRATORIA

DURABILIDADE
(X ) ( X ]
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PASTEURIZACAO

Tratamento térmico criado por Pasteur, em 1864. O objetivo € o
amermmlo parcial da forma vegetativa e a eliminaciao da flora
énica. Os ali preci manter o pH abaixo

de 45 (pH Ilmluanue para bactérias), permitindo Gratamentos
Gérmicos mais brandos como a pasteurizacao, eviando processos
mais rigorosos poderiam afetar as propriedades sensoriais e

nutricionais.
*S6 pode ser usado para carta com pH extremamente acido e muibo acido.

TAXA,
RESPIRATORIA

NUTRIENTES
®e ( X ]

Durante o cultivo das frutas e hortalicas, elas ficam sujeitas ao
ataque de pragas. O que pode levar a danos fisicos e reducéo de
nutrientes.

TAXA,
RESPIRATORIA

DURABILIDADE
®e ( X ]

AR \ VY 27 .

PROCESSAMENTO
DE CONSERVAS
DE FRUTAS

Estes doces séo conhecidos por frusas em calda ou compotas
de frutas, sdo definidos pela legislacdo como produtos que foram
produzidos com frutas frescas ou congeladas, em pedacos ou
inGeiras, com ou sem carocos, sementes e cascas, praticamente
cruas ou pré-cozidas, imersas em liquido de cobertura e que

passaram por processo de 160 Gérmico L
*Somente frubas
PH TEOR DE AGUA
(X ) ( X ]

AR \ VY 27 -

PROCESSAMENTO
DE CONSERVAS
DE HORTALIGAS

Hortalicas em conserva sdo produtos obtido das partes
comestiveis das hortalicas, d cruas, rei ou
pré-cozidas, imersas ou ndo em liquido apropriado, submebtidas a

p > I6gi antes ou depois de
techadas her i nos ipi ugili s a fim de
evitar sua alteracdo. As hortalicas em conservas sao conhecidas

como picles, podem ser obvtidas pela fermentacéo.
*Somente para horbalicas.

PH TEOR DE AGUA
®e ®e
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PROCESSAMENTO
DE GELEIA

O principal ponto critico no p éa do
ponto final de coccéo, sendo deuermmado através da venﬁcacao
do Geor de sélidos em um ) Apébs o p a
geleia deve apresentar um Geor de sélidos de 670 Brix, o doce em

massa, de 710 Brix, e o doce em barra de 760 Brix.
*Somenbe para frutas.
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REFRIGERACAO

J

AN, T, ) e~ i

“ P uma ca W
(geraimente 0°C a 10°C), de forma a diminuir
ica das reagbes, impedindo as ioragdes que
. Também Gem a func&o de inibir a condicdo de crescimento

microbiano, mas ndo mata E imp
os fatores: ' i relativa, a ci ¢do do ar e luz.
PRODUCAO DE
ETILENO DURABILIDADE
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GAMIFICACAD.

VINICIUS MUNHOZ FRAGA
CAIO MARLON DA SILVA DE ALMEIDA
TAIS PEREIRA DA FONSECA
EDUARDO DOS SANTOS DE OLIVEIRA BRAGA
\ MARCUS VINICIUS PEREIRA

O Super Colheita ¢ uma estratégia de
gamificacdo elaborada para compor o e-book
Gamificac¢ao: estratégias para o ensino de

ciéncias, produto educacional vinculado a tese
de Doutorado Profissional de Vinicius Munhoz
Fraga intitulada Estratégias de gamificacdo
para promocao da motivacédo e do
engajamento no Ensino de Ciéncias.

Sera que ainda
estao procurando




ARVCORE DE HABILIDADES

T
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Em um jogo, a arvore de habilidades representa as possibilidades de caminhos que
os jogadores podem escolher para evoluir seus avatares. A medida que o jogador
executa com sucesso as tarefas propostas no jogo ele ganha pontos de atributos
que sdo distribuidos a sua escolha, dentre as possibilidades oferecidas pela arvore
de habilidades, para alterar caracteristicas de seu avatar e, consequentemente, a
forma como ird prosseguir ao objetivo.

Inspirada nessa dinamica de progressao dos jogos, a Arvore de Habilidades é uma
estratégia de gamificacdo desenvolvida para ser aplicada simultaneamente ao
processo didatico e avaliativo dos alunos. Ela foi estruturada com foco em
professores em formacao inicial e consiste num conjunto de percursos, ramificados
em trés classes relacionadas ao saber docente e com caminhos metodoldgicos
proprios, que ao serem percorridos se concretizam em produtos educacionais que
agregam valor aos processos de ensino do futuro professor.

Cada classe possui trés grupos (subclasses), cada um com quatro sugestdes de
produtos a serem desenvolvidos. Os alunos precisam escolher pelo menos trés
caminhos dentre as possibilidades, nos quais serdao planejadores, executores e
expositores de seus produtos. A etapa de exposicao é a culmindncia da estratégia,
onde os alunos devem apresentar seus produtos obtendo feedback da turma e do
professor. Ao final, cada aluno recebe uma insignia (emblema) relativa a
combinacdo de produtos que desenvolveu, de modo a recompensa-lo pelo seu
trabalho.

A elaboracdo dessa estratégia de ensino gamificada seguiu as seguintes etapas:

e preenchimento da TEDEG para a Arvore de Habilidades;

e desenvolvimento dos elementos visuais;

* definicao das classes, grupos e sugestdes de produtos;

e elaboracao do formato e estrutura;

e estruturacdo da dinamica de funcionamento;

* elaboragdo de mecanismos de feedback ao aluno;

e Criacdo das insignias como recompensa pelo desenvolvimento dos produtos.
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Nas secdes sequintes, serdo expostas as etapas de elaboracdo da Arvore de
Habilidades de modo a auxiliar o professor que deseja aplicar, replicar ou adaptar
essa estratégia de gamificacdo em suas aulas.

UTILIZANDO A TEDEG

Com a utilizacdo da TEDEG foram implementados dez elementos de jogos na
estratégia: trés elementos dinamicos (restricbes, emocdo e progressdo), trés
elementos mecanicos (desafios, feedback e recompensas) e quatro elementos
componentes (conquistas, avatares, badges e missges).

0 MMA escolhido para o desenvolvimento da Arvore de Habilidades foi o Modelo
ARCS (KELLER, 2010), pois além de ser um modelo que visa tanto a motivacdo
intrinseca quanto extrinseca, possui foco no design instrucional (desenvolvimento
de solucbes de aprendizagem ou estratégias instrucionais), favorecendo a
elaboracdo dos formatos da Arvore de Habilidades de modo a potencializar seu
carater de estimulo a motivacdo e engajamento dos alunos.

As conexdes estabelecidas na TEDEG possibilitaram estruturar a Arvore de
Habilidades para ser aplicada simultaneamente ao processo didatico e avaliativo.
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ELEMENTQOS VISUAIS

Os elementos de design da Arvore de Habilidades foram pensados e elaborados com
intuito de contribuir com a processo de imersdo dos estudantes a proposta. A ideia
de que uma arvore absorve das raizes seus nutrientes e os distribui para o caule,
galhos e folhas para que, cada um em suas funcges, auxiliem a producdo de frutos,
simboliza de forma analoga a jornada estabelecida pelos alunos no
desenvolvimento de suas habilidades até a conclusdo de seus produtos.

No logotipo (Figura 6), a arvore possui copas com folhas nas cores verde, azul e
rosa, cores associadas as diferentes classes presentes na Arvore de Habilidades,
cuja variacdo de tonalidades representa as ramificacfes e possibilidades de
caminhos que os alunos podem seguir no decorrer da proposta. Essas associagdes e
referéncias ludicas visam chamar a aten¢do do aluno capturando seu interesse e
estimulando sua curiosidade (KELLER, 2010).

Figura 6 - Logotipo da Arvore de Habilidades.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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CLASSES, GRUPQS E SUGESTOES DE PRODUTOS

As trés classes oferecidas como opcdes aos alunos na Arvore de Habilidades sao:
midiatico, projetista e pesquisador, todas relacionadas ao fazer docente e com

caracteristicas Unicas que influenciardo diretamente nos tipos de produtos
educacionais desenvolvidos.

0 Midiatico, representado por tons de azul, foca na producdo de produtos que
buscam a propagacdo/popularizacao da informagdo por meio do uso de recursos
mididticos comuns a nossa rotina didria, caracterizando a importancia de agregar a
evolucao tecnologica aos processos de ensino. A classe Midiatico e dividida em trés
grupos: 0 maker, com énfase na producdo de conteddos audiovisuais e midiaticos; o
apoiador, com énfase na producdo e divulgacdo de materiais didaticos digitais
interativos; e o divulgador, com énfase na divulgacdo de conteddos cientificos
atraves das redes sociais.
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0 Projetista, representado por tons de rosa, foca na producdo de produtos baseados
nos processos criativos do docente, visto que podem criar e reimaginar recursos
didaticos fisicos, atrair a curiosidade por meio de elementos visuais e/ou estruturas
criativas e desenvolver e atualizar métodos de ensino. A classe Projetista e dividida
em trés grupos: o produtor, com énfase na producdo de materiais didaticos
alternativos; o metodolégico, com énfase no desenvolvimento de metodologias de
ensino; e o idealizador, com énfase na organizacao de atividades cientificas e no
desenvolvimento de recursos didaticos.

0 Pesquisador, representado por tons de verde, foca na producdo de produtos que
valorizem a importancia do método cientifico na evolucdao e construcdo do
conhecimento, e/ou que permitam conhecer as historias e contribuicbes de
personalidades cientificas para ciéncia. A classe Pesquisador é dividida em trés
grupos: o tedrico, com foco na producao e divulgacao de pesquisas académicas; o
experimental, com foco no desenvolvimento e exposicdo de técnicas e
procedimentos praticos de laboratario; e o bibliografico, com foco na andlise da
historia e contribuictes de figuras cientificas no desenvolvimento da ciéncia.
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Cada grupo da Arvore de Habilidades possui quatro sugestées de produtos a serem
desenvolvidos totalizando trinta e seis possibilidades que aproximam o aluno do
contato com recursos, técnicas e metodologias, por vezes, pouco exploradas ou até
mesmo desconhecidas em seu curso de formacdo docente. E possivel, ainda, a
criacdo de novos produtos que nao sejam os sugeridos (representados pelo simbolo
“?"), desde que estejam adequados as caracteristicas daquele grupo, permitindo
assim alto grau de flexibilidade aos alunos na elaboragdo de seus produtos.

No Quadro 8 apresentamos as sugestées de produtos selecionadas para Arvore de
Habilidades. No dossié do aluno (que sera descrito nas proximas paginas) cada uma
das sugesttes possui descrigdes com orientages sobre a elaboracao do produto.

Quadro 8 - Sugestdes de produtos apresentados de acordo com classe e grupo

escolhidos.
Midiatico Projetista Pesquisador
Maker Produtor Tedrico
Exposicao Histérias em quadrinhos Artigo
Videos Mapas Mentais / Conceituais Resenha Critica
Podcasts E-book Revisao de literatura
Animacodes Casos Investigativos Relato de Experiéncia
Apoiador Metodolégico Experimental
Sway ABP Experimento de Bancada
Padlet Sala de Aula Invertida Método de Analise de Dados
) Material sobre equipamentos
Kahoot Método de Caso <o Elbels e
Blog Gamificacio Exper|men;t/?rgueall_aboratono
Divulgador Idealizador Bibliografico
Tik Tok Experimento Baixo Custo Aparato Tecnoloégico
Facebook Feira de Ciéncias Biografia
Youtube Jogo de Aprendizagem Analise de Documentario
Instagram AVA Historia da Ciéncia

Fonte: Elaborado pelos autores.
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A escolha dessas classes e grupos para compor a Arvore de Habilidades nao supde
que existam apenas essas vertentes metodologicas ao docente, mas por meio delas
e possivel consolidar um leque metodoldgico amplo ao professor em formacgdo.

FORMATOS DA ARVORE DE HABILIDADES

A Arvore de Habilidades foi desenvolvida em dois formatos: o radial (Figura 7), que
fornece uma visao linear do caminho a sequir de acordo com a classe e grupo
escolhido, evidenciando as etapas de planejamento, execugdao e exposicao dos
produtos; e o0 ecossistema (Figura 8), que fornece visualizacdo das possiveis
ramificacbes do caminho a seqguir de acordo com a classe e grupo escolhido,
sugerindo em cada ramificacao uma possibilidade de produto com caracteristicas
unicas relacionadas a classe e ao grupo a que pertence.

Figura 7 - Formato radial da Arvore de Habilidades.
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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DINAMICA DA ARVORE DE HABILIDADES

Quanto ao processo avaliativo, o objetivo dos alunos na Arvore de Habilidades é
elaborar pelo menos trés produtos relacionados as classes, em que cada um
corresponde a uma ramificagao. Os caminhos a serem percorridos ndo precisam
estar vinculados podendo o0 aluno experimentar qualquer combinacdo possivel,
sendo vetado apenas repetir o0 mesmo caminho para os trés produtos (regra que
visa impedir o aluno de desenvolver produtos de mesma natureza). Independente da
sua escolha, o aluno sera planejador, executor e expositor do seu produto.

Na etapa de planejamento, ele definira a identificacao, o plano e os procedimentos
de desenvolvimento do produto, tendo por base o arquivo de planejamento de
produto que pode ser acessado clicando ou escaneando o QR Code abaixo:

Na etapa de execucdo, parte pratica da proposta, ele usard de sua expertise e
recursos para transformar o produto planejado em realidade.

Na etapa de exposicdo, ele apresentara seus produtos a turma, para que haja troca
de experiéncias e informac6es sobre sua jornada.

E possivel que a proposta da Arvore de Habilidade seja individual ou cooperativa,
flexibilizando aos professores que possuem turmas com grande quantidade de
alunos ou com pouco tempo habil para aplicacdo.



https://drive.google.com/file/d/1Ex59nwXbs45-qCHpnmmvPXqRlDzrLK6g/view?usp=share_link
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Quanto ao processo didatico, a Arvore de Habilidades permite aos alunos
elaborarem produtos em areas que ja possuem afinidade, aprimorando-as, ou se
arriscarem em novos caminhos que os permitam desenvolver seu potencial,
ativando de diferentes formas suas metas de acado.

Ao planejarem seus produtos eles criam conexdes entre os contetdos educacionais
que precisam aprender com seus interesses pessoais. No uso exemplos, analogias e
outros métodos de ensino relacionados as suas experiéncias, eles percebem a
importancia de suas escolhas, atribuindo a elas relevancia (KELLER, 2010).

Na execucdo dos produtos os alunos descobrem que podem ser bem-sucedidos em
sua elaboracdo e que sdo capazes de superarem 0s desafios que surgem. A
confianga nas prdprias habilidades aumenta quando acreditam que seu sucesso foi
devido aos desafios superados ou aos seus esforcos (KELLER, 2010).

Ao exporem seus produtos os alunos compartilham o conhecimento adquirido com
seus colegas. Além disso, proporcionam aqueles que ndao tenham feito escolhas
semelhantes, contato com o processo de desenvolvimento de produtos diferentes
dos seus, ou até mesmo, caso a escolha de produto seja a mesma, ter contato com
um processo de construcao de produto diferente do seu.

O reconhecimento e evidéncias de sucesso dos alunos obtidos ao alcancarem as
metas estabelecidas na Arvore de Habilidades, substanciam sentimentos
intrinsecos de satisfacdo. A oportunidade de aplicar o que foi aprendido,
juntamente com o reconhecimento pessoal, promove esse sentimento de
satisfacao, visto que, as pessoas gostam quando experimentam realizacoes que
aumentam seus sentimentos de autoestima, experimentam interagfes positivas
com outras pessoas, tendo seus pontos de vista ouvido e respeitado, ao tempo em
que dominam desafios e aprimoram seus sentimentos de competéncia (KELLER,
2010).
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CATALOGO DE INSIGNIAS

Na Arvore de Habilidades, ao concluirem sua jornada, os alunos sao recompensados
com insignias (emblemas/broches), personalizados de acordo com as combinages
de produtos desenvolvidos por eles. As insignias sao recompensas que aumentam a
conexao entre os alunos e 0 ambiente desenvolvido na proposta ao promovem por
meio de motivacdo extrinseca a materializacao dos esforcos na elaboragao de seus
produtos. Ndo estdo atreladas a nota do processo avaliativo, de modo a ndo
fomentar nos alunos foco na conquista ao invés do aprendizado e foram projetadas
como incentivo os alunos a sairem de sua zona de conforto e experimentarem
outros niveis de desafios, todas essas, caracteristicas essenciais numa estratégia de
gamificacao eficaz (KAPP, 2012).

Um sistema de insignias bem projetado, favorece a motivacdo ao estabelecer mais
uma meta a ser alcancada, fornecendo orientacao sobre novas agbes (WERBACH;
HUNTER, 2012). A combinacdo de trés produtos entre as trés classes nas condicoes
estabelecidas, permitem dez possibilidades de insignias, cujas artes digitais estdo
dispostas na Figura 9. Como desafio extra, adicionamos a insignia Mestre Universal
para aqueles que se disponibilizarem a elaborar dois produtos de cada classe.

Figura 9 - Catalogo de insignias da Arvore de Habilidades.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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MECANISMOS DE APOIO E FEEDBACK

Para que o aluno se sinta amparado no decorrer de toda a aplicacdo da Arvore de
Habilidades é importante que ele tenha acesso a todas as informacges da proposta.
Para isso, elaboramos um dossié, que pode ser impresso aos alunos, com todas as
informac0des necessdrias para o desenvolvimento de seus produtos: os dois tipos de
formato da Arvore de Habilidades, com suas classes e grupos; sugestdes de
produtos, cada uma com suas descricdes e 0 catalogo de insignias. Incluso nele,
adicionamos uma pasta na nuvem com todos os arquivos e materiais de apoio
desenvolvidos para a proposta e um canal oficial de comunicacao para que os alunos
possam tirar suas dividas em tempo real.

0 dossié foi desenvolvido como um ambiente fantasioso, agregando a Arvore de
Habilidades elementos capazes de proporcionar uma experiencia sensorial aos
alunos, favorecendo o engajamento dos alunos na elaboracdo de seus produtos.
Esse dossié se encontra no final desse capitulo.
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APLICACAO DA ARVORE DE HABILIDADES

A estratégia de gamificacdo Arvore de Habilidades foi aplicada no decorrer de um
bimestre em uma turma de graduacdo do curso de Licenciatura em Quimica na
disciplina de Quimica em Sala de Aula 2 (QSA 1), tendo o pesquisador trabalhado de
forma colaborativa com a professora da disciplina durante esse periodo. Os
principais resultados dessa aplicacdo foram:

e Aumento da motivacdo e engajamento dos estudantes para com seu objeto de
estudo;

 |mersao dos estudantes num ambiente capaz de estimular e sustentar suas
curiosidades e seus interesses;

 Autonomia e flexibilidade ao estudante valorizando suas preferéncias e estilo
de aprendizagem;

e Incremento no envolvimento emocional do estudante com o objeto de estudo
estimulado por suas escolhas;

 Reflexdes sobre a abrangéncia da docéncia enquanto profissdo e importancia
de se conhecer metodologias e recursos didaticos alem dos tradicionais.

Esses resultados foram validados com a publicacdo do artigp. ARVORE DE
HABILIDADES: PROPOSTA DE GAMIFICACAO APLICADA EM UM CURSO. DE
FORMACAO DOCENTE que pode ser acessado na integra ao escanear ou clicar no QR
Code abaixo:

A sequir disponibilizamos o material fornecido aos alunos durante a aplicacao da
Arvore de Habilidades de modo a servir de exemplo aos professores que desejarem
replicar e/ou adaptar essa estratégia de gamificacdo em suas aulas.



https://drive.google.com/file/d/1oklEPQWmkl3jAIN1UIB-GDPxXByc7zaV/view?usp=share_link

Vocé esta prestes a participar da Arvore de Habilidades, uma
estratégia de gamificacdo desenvolvida para ser aplicada
simultaneamente ao processo didatico e avaliativo dessa disciplina.
Esse kit em suas maos contém um dossié com todas as informacdes
necessarias para que voc€ possa comegar sua jornada-na arvore de

habilidades.

Seu objetivo sera elaborar pelo menos trés produtos relacionados as

classes presentes na proposta: midiatico, projetista e pesquisador
(ver versio da arvore de habilidades em formato radial). Cada classe
possui trés grupos com quatro sugestoes de produtos vinculados'a
eles (ver versao da arvore de habilidades em formato de ecossistema e
- 0s arquivos de sugestdes de produtos por grupos). Vocé nio é
obrigado a seguir nenhuma sugestao, a arvore de habilidades foi
desenvolvida para ser flexivel permitindo que vocé aponte outra
sugestdo de produto desde que ela possua relacdo com-o grupo

definido por vocé e que se mantenham as regras estabelecidas.

Cada produto corresponde a uma ramifica¢io da arvore (um
caminho percorrido por vocé). As ramificacdes a serem percorridas
ndo precisam estar vinculadas, voce esta livre para seguir caminhos
diferentes de classes diferentes, ou se preferir seguir os trés caminhos
possiveis de uma mesma classe. A escolha é sua, desenvolva seus
produtos de acordo com sua afinidade s classes.




Independente do caminho que escolher vocé sera planejador,
executor e expositor do seu produto. Na etapa de planejamento
vocé ira definir a identificacdo, o plano e os procedimentos que ira
utilizar, para-isso fornecemos um arquivo modelo (planejamento de
produto) que servira de apoio para realizar essa etapa e que nos sera
enviado posteriormente. A etapa de execugdo € a parte pratica do seu
trabalho, nela vocé colocara suas maos na massa e transformara seu
projeto em realidade. Por ultimo, mas nao menos importante, a etapa
~de exposicao, que ocorrera em dois dias distintos a serem marcados
pela professora, nesses dias, cada um de seus trés produtos sera
apresentado a toda turma, com intuito de trocarmos experiéncias e
compartilharmos informagdes sobre sua jornada. %
Mas ndo pense que acabou. A combinacdo de caminhos percorridos
por vocé em sua jornada ird te recompensar com um broche
exclusivo contendo o emblema que representa sua conquista.
Vocé pode conferir todas as possibilidades no catalogo de insignias
que acompanha seu kit.

Preparamos também um arquivo de apoio com links e sugestdes de
referéncias que podem ser tteis no desenvolvimento do seu produto.
Sabemos que’mesmo assim duvidas podem surgir ad percorrer sua
jornada e, para isso, criamos um grupo no WhatsApp para que vocé
possa esclarece-las.

Desejamos uma excelente jornada.
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ARVORE DE HABILIDADES (Radial)

. O formato radial da arvore de habilidades permite visualizacdo linear
do caminho a seguir de acordo com a classe e grupo escelhido por
vocé. No decorrer de sua jornada, vocé sera planejador, executor e
expositor no desenvolvimento dos seus produtos e sua-ehegada nos
circulos concéntricos amarelos significa que vocé alcancou com
sucesso os objetivos dessa etapa. .
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CATALOGO DE INSIGNIAS

A arvore de habilidades oferece a vocé nove possibilidades de
caminhos a serem percorridos em sua jornada, que serfe-definidos
pela combinacdo entre classes e grupos que vocé escolher. Para sua
avaliacdo na disciplina, é necessario que vocé percorra-pelo menos
tres das possibilidades de caminhos. Vocé é livre para escolher seus
caminhos, que podem ser de uma mesma classe ou uma combinacao
‘de caminhos entre as classes. A unica regra da arvore de habilidades ¢
que vocé nio pode repetir um caminho, mesmo que escolha um
produto diferente. Suas escolhas serdo recompensadas ao final de sua

jornada com insignias (emblemas), em formato de bottons

(broches), que representardo.as combinac¢des de caminhos escolhidos
por vocé. Abaixo apresentamos a voces o catalogo de insignia com as
artes de cada uma delas e as combinacoes necessarias de caminhos
para obte-las.




Se vocé gosta do mundo digital e sabe do seu potencial para
propagar/popularizar a informacao, essa classe é ideal para vocé. A
classe Midiatico é dividida em trés grupos: o maker, focado na producao
de contetdo audiovisual e midiatico; o apoiador, focado na producao de

material didatico digital interativo e o divulgador, baseado na divulgacao
de contetdos cientificos por meio das redes sociais. Nessa classe os
trés grupos se combinam muito bem e essa caracteristica pode ser util
para aqueles que pretendem ganhar tempo na execucao das atividades.

Pré-requisitos:

Dependendo do caminho que vocé escolher serao
necessarios conhecimentos basicos de: edicao de
audio e/ou video; informatica para criacao de perfis em
sites e redes sociais; postagem de material na rede
social de sua escolha.




Maker

Grupo com foco na producao de conteido audiovisual e
midiatico.
Abaixo algumas sugestoes de produtos.

Produzir uma exposiﬁio de imagens sobre a tematica escolhida. A
exposicao deve ser elaborada em etapas ldgicas como: sequéncia das
imagens, descricao de cada imagem, vinculo com a tematica escolhida.
Deve possuir elementos estruturais como: titulo, objetivo, publico a quem
se destina. A sequéncia de imagens deve estar roteirizada.

Produzir um video sobre a tematica escolhida. O video deve ser elaborado
em etapas: roteiro, producao, edicao e deve possuir elementos estruturais
como: titulo, objetivo, publico a quem se destina. E permitida a insercao de
elementos visuais e sonoros no processo de edicao desde que a temdtica
abordada permaneca em evidéncia.

Produzir um podcast sobre a temdtica escolhida. O podcast pode ser
elaborado em diferentes formatos: entrevista, exposicao de ideias, debates.
As etapas de planejamento, escolha do tema, apresentacao de contetido,
publico a quem se destina, devem ser bem definidas. E permitida a insercao
de trilha e/ou elementos sonoros no processo de edicao.

Produzir uma animacao sobre a temitica escolhida. A animacao assim como
0 video deve ser elaborada em etapas: roteiro, producao, edicao e deve
possuir elementos estruturais como: titulo, objetivo, publico a quem se
destina. E permitido o uso de softwares de criacao com formatos pré-
definidos, desde que o contetdo seja editado e formatado de modo autoral.

7
 0Os produtos desenvolvidos podem ser combinados entre os grupos e / /////
entre as classes de modo a contar como outra ramificacao da arvore /
de habilidades, desde que possuam a mesma tematica ou uma // /

proposta conceitual ldgica. ///// /
E permitido selecionar materiais de terceiros na internet que SllgEST(_)ES de
exemplifiquem a proposta desenvolvida para determinado produto,

desde que possuam os devidos créditos e sejam referenciados.

E necessario que, no arquivo de planejamento do produto, sejam
explicadas todas as etapas de estruturacao do produto desenvolvido,
mantidas as peculiaridades de cada grupo.




Apoiador
Grupo com foco na producao de material didatico digital
interativo.

Abaixo algumas sugestoes de produtos.

Elaborar um material didatico de apoio sobre a temdtica escolhida na
plataforma Microsoft Sway. O Sway elaborado deve abordar o contetido
escolhido por meio de diferentes recursos midiaticos possibilitados pela
plataforma como: insercao de textos, imagens, audios, videos, simulacoes,
dentre outros.

Elaborar um material didatico de apoio sobre a tematica escolhida no
Padlet. O Padlet pode ser desenvolvido dentre os formatos sugeridos pela
plataforma: mural, lista, grade, coluna, mapa, tela ou linha do tempo. E
necessario que toda estrutura (titulo, descricao, icone, design) esteja
estabelecida.

Elaborar um material didatico de apoio sobre a tematica escolhida no
Kahoot. As perguntas selecionadas devem utilizar os formatos gratuitos da
plataforma: Quiz e Verdadeiro ou Falso. O Kahoot deve possuir todos os
elementos estruturais como: titulo, tematica, configuracoes de tempo e
formato das perguntas.

Elaborar um material didatico de apoio sobre a temadtica escolhida em
formato de Blog (ou site). O blog elaborado deve abordar o contetido
escolhido por meio de textos, imagens, videos, simulacdes e/ou outros
recursos midiaticos que possam ser inseridos diretamente no blog.

Os produtos desenvolvidos podem ser combinados entre os grupos e
entre as classes de modo a contar como outra ramificacao da arvore
de habilidades, desde que possuam a mesma temadtica ou uma
proposta conceitual ldgica.

E permitido selecionar materiais de terceiros na internet que
exemplifiquem a proposta desenvolvida para determinado produto,
desde que possuam os devidos créditos e sejam referenciados.

E necessario que, no arquivo de planejamento do produto, sejam
explicadas todas as etapas de estruturacao do produto desenvolvido,
mantidas as peculiaridades de cada grupo.




Divulgador

Grupo com foco na divulgacao de contetidos cientificos por
meio das redes sociais.

Abaixo algumas sugestoes de produtos.

Criar uma conta no Tik Tok voltada a temdtica escolhida. A pagina
deve ter toda sua estrutura desenvolvida: toda secao de perfil e
descricao da pagina preenchida e algumas publicacdes pertinentes a
tematica.

Criar uma pdgina no Facebook sobre a tematica escolhida. A pagina
deve ter toda sua estrutura desenvolvida: nome da pagina, categoria,
descricao, banner, imagem de perfil, secoes de fotos e videos
separadas por topico do contetido a ser abordado na pagina.

Criar um canal no Youtube sobre a tematica escolhida. O canal deve
ter toda sua estrutura desenvolvida: banner, imagem de perfil,

playlists distintas para cada parte do conteiido a ser abordado no
canal.

Criar uma conta no Instagram voltada a tematica escolhida. A pagina
deve ter toda sua estrutura desenvolvida: toda secao de perfil e
descricao da pdgina preenchida, algumas publicacoes e stories
marcados como destaque para visualizacao a qualquer momento.
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Se vocé gosta de propor ou até mesmo reimaginar recursos didaticos
fisicos que atraem a curiosidade por meio de elemento visual ou
estrutura criativa e acredita que métodos de ensino mais modernos, e
até mesmo disruptivos, sao essenciais para o aprendizado, essa classe é
ideal para vocé. A classe Projetista &€ dividida em trés grupos: o
produtor, focado na producao de materiais didaticos alternativos; o
metodolégico, focado no desenvolvimento de metodologias de ensino;
e o idealizador, baseado na organizacao de eventos cientificos e
elaboracao de recursos didaticos. Essa classe caminha de maos dadas
com a criatividade, por essa razao ela permite interacao entre todos os
grupos de todas as classes.

Pré-requisitos:

Dependendo do caminho que vocé escolher serao
necessarios conhecimentos basicos de: design e
diagramacao de textos e imagens; estrutura narrativa;
metodologias ativas; artesanato e habilidades
manuais.
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Elaborar uma histéria em quadrinhos (HQ) como material didatico
sobre a temadtica escolhida. A HO deve conter estrutura narrativa e
ilustracoes compativeis com o contetido a ser desenvolvido nela. E
' facultativa a producao da HO em formato fisico ou digital.

Elaborar um mapa mental ou conceitual como material didatico sobre

a temdtica escolhida. 0 mapa deve conter estrutura hierdrquica

estabelecida, com temadtica em destaque e representacao de ideias por
' meio de imagens, simbolos e/ou palavras.

Elaborar um e-book como material didatico sobre a tematica escolhida. 0
e-book deve ser dividido em secdes efou capitulos de acordo com a
sequéncia do contetido apresentado. E permitido o uso de softwares e/ou
sites de diagramacao, bem como a insercao de elementos interativos, como
hiperlinks e conexoes com outros recursos mididticos.

Elaborar um caso investigativo como material didatico sobre a tematica
escolhida. O caso investigativo deve possuir narrativa compativel com a
tematica da proposta e ter utilidade pedagdgica. Casos investigativos
geralmente possuem desenvolvimento de personagens, superacao de
conflito ou tomada de decisao.
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Desenvolver uma aula sobre a tematica escolhida com foco na metodologia de
aprendizagem baseada em projetos (ABP). A ABP busca facilitar ao aluno a
aquisicao de conhecimentos e habilidades por meio de um processo ativo de
investigacao, estruturado em torno de questoes complexas e de tarefas
| planejadas. O produto desenvolvido deve estar estruturado, com etapas de
desenvolvimento e de aplicacao bem estabelecidas.

Desenvolver uma aula sobre a tematica escolhida com foco na metodologia
da sala de aula invertida. A sala de aula invertida permite ao aluno
flexibilidade de espaco e tempo em seu processo de aprendizagem. 0

. produto desenvolvidlo deve estar estruturado, com etapas de |
desenvolvimento e de aplicacao bem estabelecidas.

Desenvolver uma aula sobre a tematica escolhida com foco na metodologia
do método de caso. 0 método de caso permite o desenvolvimento de
contetdos informativos e formativos. O produto desenvolvido deve estar
estruturado, com etapas de desenvolvimento e de aplicacao bem
estabelecidas.

Desenvolver uma aula sobre a tematica escolhida com foco na metodologia
de gamificacao. A gamificacao visa desenvolver a motivacao e o
engajamento dos alunos por meio da insercao de elementos de jogos em
seu processo de aprendizagem. O produto desenvolvido deve estar
estruturado, com etapas de desenvolvimento e de aplicacao bem
estabelecidas.
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Elaborar um experimento de baixo custo sobre a tematica escolhida.
0 experimento elaborado deve estar funcional no dia da apresentacao
a turma. O passo a passo de construcao e a proposta de utilizacao do
" experimento em uma aula deve estar descrita no planejamento do
produto.

Elaborar uma feira de ciéncias com foco na tematica escolhida. Todas

as etapas de desenvolvimento de um evento cientifico, bem como sua

idealizacao e sua relacao com seu tema devem estar descritas no
. planejamento do produto.

Elaborar um jogo de aprendizagem baseado na tematica escolhida.

Jogos de aprendizagem permitem a imersao do aluno dentro de um

determinado contetido e de uma experiéncia. A proposta deve possuir
- relacao clara com a tematica escolhida.

Elaborar um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) para uma disciplina
que aborde a tematica escolhida. Os elementos de um AVA devem estar
presentes: estrutura de contetido, gestao de alunos, central de
comunicacao entre alunos e tutores, materiais relacionados a tematica
escolhida, método de avaliacao.

il
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Se vocé gosta do mundo académico, sabe da importancia do método
cientifico na evolucao da construcao do conhecimento e admira as
personalidades cientificas e toda historia e contribuicao para ciéncia,
essa classe é ideal para vocé. A classe pesquisador é dividida em trés
grupos: o teodrico, focado na producao e divulgacao de pesquisas
académicas; o experimental, focado no desenvolvimento e exposicao
de técnicas e rotinas praticas de laboratoério; e o bibliografico, baseado
na analise da historia e contribuicao de personalidades cientificas na
evolucao da ciéncia. Nessa classe os trés grupos se combinam num viés
mais tradicional, cuja relacao entre teoria e pratica na evolucao da
ciéncia pode ser demonstrada.

Pré-requisitos:

Dependendo do caminho que vocé escolher serao necessarios
conhecimentos basicos sobre: regras da ABNT para formatacao
de trabalhos académicos; funcionamento de espacos de praticas

experimentais; tipos de equipamentos encontrados em
laboratorios; livros e documentarios que abordem biografias de
personalidades cientificas ou histoéria da ciéncia.




Teorico

Grupo com foco na producao e divulgacao de pesquisas
académicas.

Abaixo algumas sugestoes de produtos.

Escrever um artigo relacionado a tematica escolhida. O artigo deve possuir todos
os elementos estruturais de um trabalho académico: resumo, introducao,
referencial tedrico, percurso metodoldgico, método de coleta de dados,
consideracoes finais e referéncias bibliograficas. O artigo nao precisa estar
publicado e pode ser voltado a congressos, periddicos ou sites de divulgacao.

Escrever uma resenha critica de um artigo ou livro relacionado a tematica
escolhida. A resenha deve possuir: descricao da obra, resumo das
informacoes contidas, apresentacao de argumentos do autor e sua critica
pessoal. E necessdrio que o texto possua coeréncia e coesao textual.

Escrever um texto como revisio de literatura sobre a temdtica escolhida. E
necessario que esteja estabelecido o recorte temporal, os descritores de busca e
os repositdrios utilizados para a selecao das publicacoes utilizadas: artigos,
dissertacoes, teses, etc. Os critérios que limitam o recorte sao livres, desde que
estejam bem estabelecidos no texto.

Escrever um relato de experiéncia sobre alguma pritica jd desenvolvida
sobre a tematica escolhida. E necessirio que o relato seja de uma
experiéncia vivenciada pelo autor, descrevendo todas as etapas que a
constituiu. O relato de experiéncia pode ser escrito nos mesmos moldes do
artigo.
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Experimental
Grupo com foco no desenvolvimento e exposicao de

técnicas e rotinas de laboratdrio.
Abaixo algumas sugestoes de produtos.

Elaborar um experimento de laboratério (experimento de bancada)
relacionado a tematica escolhida. 0 material desenvolvido nesse produto
deve conter o roteiro do experimento, sua execucao e discussao dos dados
obtidos. A relacao entre o experimento e o tema escolhido deve estar
explicitada.

Elaborar um documento descritivo sobre algum método de andlise de dados
utilizado em experimentos de laboratdrios relacionado a temdtica escolhida. O
documento deve conter o histdérico de origem do método, além de descrever os
impactos associados a sua utilizacao na rotina experimental. A escolha do
método de analise é livre desde que sua relacao e importancia para o tema sejam
evidenciadas.

Elaborar um material de apoio sobre algum equipamento utilizado em
experimentos de laboratdrios relacionado a temdtica escolhida. 0 material
deve possuir descricao do equipamento, bem como sua finalidade, modo de
utilizacao e mecanica de funcionamento. A escolha do equipamento é livre
desde que sua relacao e importancia para o tema sejam evidenciadas.

Elaborar um experimento de laboratdrio virtual relacionado a tematica escolhida.
0 material desenvolvido nesse produto deve conter o roteiro do experimento,
sua execucao e discussao dos dados obtidos, bem como a descricao de acesso a
plataforma digital escolhida. E permitido o uso de experimentos ja desenvolvidos
desde que o roteiro e sua aplicabilidade sejam autorais.
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Bibliografico

Grupo com foco na analise da histdria e contribuicao de
personalidades cientificas na evolucao da ciéncia.

Abaixo algumas sugestoes de produtos.

Produzir um documento que descreva a origem, a evolucao, a importancia e
os impactos no cendrio cientifico de algum aparato tecnoldgico relacionado
a temdtica escolhida. A escolha do aparato é livre desde que sua relacao e
importancia para o tema sejam evidenciadas.

Produzir um documento biogrifico sobre alguma personalidade cientifica
relevante para a tematica escolhida. 0 documento deve destacar, de forma
resumida, os principais acontecimentos da carreira e da vida da
personalidade que sinalizem os motivos de sua importancia no cendrio
cientifico relacionado ao tema.

Produzir um documento com a andlise de um documentario relacionado a
tematica escolhida. A andlise deve ser critica, destacando os principais
pontos relevantes do documentario e explicitando sua relacao com o tema.
A escolha do documentario é livre desde que sua relagao e importancia
para o tema sejam evidenciadas.

Produzir um documento que descreva um momento especifico da histdria
da ciéncia relacionado a tematica escolhida. 0 documento deve apresentar
os impactos relacionados ao momento escolhido com a evolucao da ciéncia
————— e sua importancia no desenvolvimento social e cultural no recorte
temporal em questao.
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E p |’| 0 g 0 por Vinicius Munhoz Fraga

Desde crianga sempre fui um aficionado por jogos, principalmente os eletrénicos.
Ficava por horas envolvido com suas histarias, resolvendo enigmas e puzzles para
ganhar algum artefato ou experiéncia que permitisse ao meu personagem ficar
mais forte e assim progredir no jogo com maior facilidade. Na época achava que era
puro entretenimento juvenil, mas lembro perfeitamente da sensacdo que tinha
quando conseguia superar algum obstaculo ou desafio que parecia estar além das
minhas habilidades de jogador, era como se tivesse recebido uma descarga de
adrenalina que me deixava euforico e confiante, com a sensacdo de ser capaz de
fazer qualquer coisa. Essa sensacdo me fazia buscar e experimentar diferentes tipos
de jogos a procura de desafios mais dificeis, que demandassem de mim outras
habilidades e dedicacdo mais intensa para supera-los.

A medida que continuava a jogar percebia que minhas habilidades evoluiam. Jogos
que antes eram dificeis de serem concluidos se tornavam mais fdceis, alguns
padrGes utilizados para resolver obstaculos em alguns jogos se repetiam em outros
e isso me fez perceber que meu envolvimento e dedicacao nos diferentes tipos de
jogos estava de alguma forma afetando as minhas habilidades fora desse ambiente
de fantasia.

0 momento mais marcante, em que percebi que os jogos estavam me fazendo
adquirir novos conhecimentos, foi quando la pelo final dos anos 90, com meus 15 ou
16 anos, tive contato com um jogo de espionagem tatica chamado METAL GEAR
SOLID em que eu controlava Solid Snake, um espiao que tinha a missao de infiltrar-
se numa base inimiga para destruir robos gigantes capazes de transportar armas
nucleares e assim evitar o que poderia ser a Terceira Guerra Mundial. Obviamente, o
enredo desse jogo € bem mais complexo do que isso, mas a questdo é que o jogo
estava todo em inglés e eu ndo sabia quase nada desse idioma. Entretanto, a
historia do jogo era tao interessante e envolvente que logo me vi jogando com um
dicionario ao lado para vencer a barreira da Lingua. Fiz isso no decorrer do jogo
inteiro, de modo que, em determinados momentos, ja identificava algumas palavras
e estruturas repetidas e nao precisava mais recorrer ao dicionario.
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0 acesso a internet ainda ndo estava difundido no Brasil como hoje e 0s jogos ndo
eram localizados (traduzidos para nosso idioma) como ocorre atualmente. Entdo,
para entender o enredo de um jogo em inglés ou vocé ja sabia o idioma ou o
estudava para aprender. Fato é que, mesmo com esse obstaculo externo ao jogo,
meu envolvimento e interesse em me aprofundar na historia se tornou tdo natural
que busquei caminhos de superar as dificuldades e no fim consegui. Na época,
nunca parei para me questionar o porqué dos jogos me encantarem tanto, mas eu
sabia que tudo que envolvia jogos me deixava mais animado e entusiasmado.

Esse foi apenas um exemplo em que percebi como os jogos me influenciaram a
evoluir em conhecimento. Eles me ajudaram a desenvolver raciocinio ldgico,
tomadas de decisdo, pensamento critico, formulacdo de padrées na resolucdo de
problemas, coordenacdo motora, dentre tantas outras habilidades que hoje consigo
identificar com facilidade. 0 modo como os jogos me envolveram e cativaram no
decorrer de toda minha juventude sempre foi algo evidente em mim, talvez por isso
essa paixdo toda ao falar de jogos, e quando me tornei professor comecei a buscar
meios para fazer das minhas aulas algo tao envolvente e divertido quanto os jogos
eram para mim.

Na busca desse objetivo, comecei a pesquisar sobre o papel do professor e os
diversos tipos de metodologias que ele pode usar para de fato desenvolver uma
proposta de ensino envolvente e num momento dessa jornada de professor-
pesquisador tive meu primeiro contato com a Gamificacao. Lembro de ter ficado
empolgado no inicio, pois inserir elementos de jogos de algum jeito nas minhas
aulas era pra mim o caminho para torna-las divertidas e interessantes. Cheguei a
levar um video game para sala de aula para ensinar velocidade meédia e instantanea
utilizando simuladores de corrida, a aula foi um sucesso e a investida me gerou
dados para escrever um artigo, mas na analise desses dados, apesar de ter ficado
evidente que eu tinha gerado entretenimento por meio de uma aula diferente e
divertida, ndo estava satisfeito com o resultado quanto a aprendizagem dos alunos.
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Logo percebi que transformar minhas aulas em algo interessante por meio da
Gamificacdo ndo seria uma tarefa trivial, pois mesmo sabendo que ambientes
divertidos sao muito importantes no desenvolvimento de um processo de ensing
envolvente, o foco das aulas precisava estar na aprendizagem e ndo apenas no
entretenimento. Eu precisava de aprofundamento na teoria da Gamificacdo,
precisava de sistematizacdo no desenvolvimento das minhas propostas
gamificadas, precisava entender como a diversao poderia ser inserida nas aulas sem
que a aprendizagem ficasse de lado, precisava compreender o que havia nos jogos
que me estimulava a ficar horas dos meus dias empenhado numa atividade de
modo totalmente voluntdrio sem reclamar, para a partir dai inserir esses elementos
nas minhas aulas.

Eram muitas necessidades e ndo foram poucas as vezes que me vi desamparado
nessa empreitada. A literatura acerca da Gamificacdo tem muito material focado
em empresas e voltado para o mercado de trabalho, o que de certa forma leva o
docente a ter uma visdo ingénua, superficial ou até mesmo preconceituosa sobre a
gamificagdo como metodologia de ensino. A busca em me aprofundar no estudo da
gamificacdo num viés educacional me impulsionou a realizar essa pesquisa em nivel
de Doutorado, ndo s6 para auxiliar minhas necessidades, mas também para ajudar a
tantos outros docentes espalhados pelo nosso pais que buscam envolver seus
alunos em suas aulas sem abdicarem do compromisso com a aprendizagem. O
resultado dessa pesquisa culmina no desenvolvimento desse e-book, voltado para
professores que em seu processo de formacdo permanente buscam base tedrica e
pratica para a utilizacdo eficaz da gamificacao como metodologia de ensino, em
especial, no Ensino de Ciéncias.

Esse e-book é resultado de uma pesquisa coletiva de onde sairam orientacGes de

trabalhos de conclusdo de curso, orientacées de iniciacao cientifica, participagdes
em congressos e pesquisas de mestrado e doutorado. Ele ndo deve ser visto como
um material definitivo sobre gamificacdo ao professor, mas sim um ponto de
partida, estruturado, sistematizado, com exemplos praticos e validados que
auxiliardo o docente nessa empreitada. Espero que ele possa contribuir
grandemente com a experiéncia de vocés em motivar e engajar seus alunos em suas
aulas.
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