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Resumo: Este artigo tem como objetivo descrever um relato de experiéncia em que uma
estratégia gamificada, denominada ‘This Land Is Mine!’, foi adotada na formagao de docentes
em TDIC. O seu propoésito foi demonstrar aos participantes como a gamificacdo pode ser
aplicada em sala de aula (atendendo a suas dinamicas, mecanicas e componentes) e Como as
competéncias da BNCC podem ser abordadas de modo ludico. No seu desenvolvimento, foi
utilizada a pesquisa bibliogréafica para orientar o planejamento da estratégia, além de uma
pesquisa-acdo, que contou com 12 participantes do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul — IFRS vinculados ao Mestrado Profissional em Informatica
da Educacdo — MPIE, que tem entre seus propoésitos a formacao de docentes. Além disso, o
estudo ainda incluiu coleta de dados por meio de questionario e avaliacdo, através de um
momento de reflexdo, bem como observacdo do ambiente da pratica pedagogica realizada.
Como resultados, pode-se perceber que a gamificagéo, para ser aplicada em sala de aula, deve
ser bem planejada, e que, embora vérias tecnologias tenham sido utilizadas na experiéncia, as
atividades que foram melhor avaliadas foram as que envolveram criatividade, trabalho em
equipe e colaboracéo.

Palavras-chave: Formacéo de Professores. TDIC. Gamificagé&o.

Abstract: This paper aims to describe a gamified strategy experience called ‘This Land Is
Mine!” using teacher training on DTIC. The goal was to show to the participants how
gamification can be applied in the classroom (attending dynamics, mechanics, and
components), and how BNCC (Brazilian National Common Curricular Base) can be
approached in a ludic way. The paper development used bibliographic research to guide the
gamified strategy, and an action-research with 12 people from the Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul — IFRS enrolled in the master's course
Mestrado Profissional em Informatica da Educacdo — MPIE, which has, among its purposes,
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teacher training. Moreover, the study included data collection using questionnaire and
evaluation through a moment of reflection, in addition to environment observation through the
pedagogical practices performed. As a result, it can be seen that gamification, to be applied in
the classroom, must be well planned; and that, although several technologies have been used
in the experiment, the activities that were best evaluated were those that involved creativity,
teamwork, and collaboration.

Keywords: Teacher training. DTIC. Gamification.

1 Introducéo

O reconhecimento das Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicacdo (TDIC) na
sociedade contemporanea e seus reflexos nos processos de ensino e de aprendizagem tém
impactado diversas regulamentacbes e documentos norteadores da area de educacdo.
Considerando-se a educacdo basica em especial, as Diretrizes Curriculares Nacionais da
educacdo basica (DCNs) (BRASIL, 2013) destacam que “O conhecimento cientifico e as
novas tecnologias constituem-se, cada vez mais, condicdo para que a pessoa saiba se
posicionar frente a processos e inovagdes que a afetam.” (BRASIL, 2013, p. 26). Esse
documento ainda aponta o uso de TDIC para propiciar ambientes de aprendizagem mais
dindmicos, e indica que elas podem ser adotadas como recursos para qualificar curriculos, de
modo que “perpassem transversalmente a proposta curricular desde a Educagdo Infantil até o
Ensino Médio” (BRASIL, 2013, p. 33). Da mesma forma, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (BRASIL, 2017), também vinculada a educacdo basica, indica em suas
Competéncias Gerais (CG) a importancia das TDIC, estabelecendo, além do seu uso, que 0s
estudantes possam atuar na criacdo de tecnologias, visando a comunicacgdo, a resolucdo de
problemas, ao acesso e a disseminacao de informacdes, entre outras atividades.

Embora essas normatizacdes apontem que as TDIC devem ser integradas a
pratica docente, é necessario prever a formacdo de professores, de modo a promover aspectos
tedricos, metodoldgicos e pedagodgicos relacionados a aplicacdo das TDIC em sala de aula
(BRASIL, 2013). Ao proceder a uma busca na literatura por trabalhos relacionados, nota-se
que o uso de metodologias ativas da aprendizagem tem se destacado como uma pratica
pedagogica para este fim. Pesquisas desenvolvidas por Brito e Viana (2019); Arruda et al.
(2019); Vieira e Andrade (2019); e Bastos e Siqueira (2019) abordam o uso de metodologias
ativas na formacdo de docentes, usando design thinking, sala de aula invertida, aprendizagem
por pares, aprendizagem em equipe e gamificacao.

Nesse contexto, a aprendizagem por meio de histérias e jogos tem se destacado
(BACICH; MORAN, 2018), porque viabiliza a inclusdo de situacdes do cotidiano dos alunos
na sala de aula através de jogos digitais, potencializando a aprendizagem em diversas areas do
conhecimento (GONCALVES, 2016). Da mesma forma, a gamificagdo tem favorecido
processos de ensino e de aprendizagem nos diversos niveis de ensino (BACICH; MORAN,
2018). Ogawa et al. (2016, p. 440) definem gamificagdo como um “termo utilizado para
definir a utilizacdo de elementos e design de jogos em contextos ndo ludicos a fim de
estimular e motivar seus usudrios a alcancarem objetivos especificos.”

Diante desse contexto, este trabalho tem como objetivo descrever um relato de
experiéncia em que uma estratégia gamificada, denominada ‘This Land Is Mine!’, foi adotada
na formacéo de docentes em TDIC. O seu proposito foi demonstrar aos participantes como a
gamificacdo pode ser aplicada em sala de aula (atendendo a suas dindmicas, mecanicas e
componentes) e como as competéncias da BNCC podem ser abordadas de modo ludico. Os
procedimentos metodolégicos usados foram a pesquisa bibliografica, que guiou o
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planejamento da estratégia gamificada; e uma pesquisa-acdo, que contou com 12 participantes
do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul - IFRS,
vinculados ao curso de Mestrado Profissional em Informatica na Educacdo (MPIE), que tem
entre seus propositos a formacdo de docentes. As etapas selecionadas para guiar a pesquisa
foram as definidas pelo ciclo classico da pesquisa-a¢do (FILIPPO; ROQUE; PEDROSA,
2019): planejar, agir e refletir.

O ‘This Land Is Mine!” se inspirou nos jogos de tabuleiro classicos WAR e Monopoly
(baseados em conquistas de territdrios e bens) e buscou mobilizar o uso de TDIC
diferenciadas pelos participantes. As tecnologias selecionadas foram associadas a distintos
contextos de aprendizado por meio de desafios, resolu¢do de problemas, conclusdo de tarefas,
conquistas e interacdo. O perfil interdisciplinar dos participantes, educadores de diversas areas
do conhecimento, com diferentes niveis de atuacdo e em niveis variados de dominio das TDIC
em sala de aula, favoreceu o desenvolvimento das atividades. A agdo ocorreu dentro de um
laboratorio diferenciado, durante quatros periodos de uma aula que propiciou a observagdo
das interacbes entre os participantes durante a sua realizacdo. Ao concluir a estratégia
gamificada, todos refletiram sobre a acdo e responderam a um questiondrio composto por
perguntas abertas e fechadas, o qual permitiu delimitar com quais atividades e ferramentas
tecnoldgicas os participantes demonstraram maior ou menor afinidade.

Este artigo prossegue organizado da seguinte forma: na secdo 2, estdo os principais
conceitos que fundamentam a estratégia gamificada conduzida por este trabalho; a se¢do 3
aborda o percurso metodoldgico percorrido, os participantes, a coleta e a analise de dados; a
secdo 4 descreve quais dindmicas, mecéanicas e componentes foram usados no planejamento; a
secdo 5 relata como foi o processo de aplicacdo da gamificacdo em sala de aula; a secdo 6
detalha alguns dos resultados obtidos e a reflexdo realizada pelos participantes; e a se¢éo 7
apresenta as consideracdes finais.

2 Gamificacdo

Instigada pela importancia da gamificacdo em diversas areas, esta pesquisa se expande
para a area da educacdo, analisando como tal préatica pode se tornar uma estratégia de ensino e
de aprendizagem (GONCALVES, 2016). A gamificacdo ¢ uma metodologia que teve origem
no mundo dos negdcios, reunindo estratégias e mecanicas de jogos para motivar 0s
envolvidos a atingir objetivos, podendo ser aplicada na educacdo para aumentar o
comprometimento de estudantes (MUZEKA; MARQUARDT, 2017). O processo de
gamificacdo é composto por etapas que executam diferentes atividades e também pode ser
definido como “um sistema em que os jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido
por regras, interatividade e feedback” (KAPP, 2012, p. 7). As regras sdo fundamentais no
planejamento de uma atividade gamificada, pois todo jogo deve prever um regulamento para
ser aplicado (HUIZINGA, 2000).

Gamificacdo € uma maneira de modelar o comportamento, e sua maior contribuicdo na
educacgdo, segundo Alves (2014) e Goncalves (2016), da-se na motivacdo (extrinseca e
intrinseca) e no engajamento durante o processo de aprendizagem. A motivacgdo € individual
e esta inteiramente relacionada a raz0es pessoais, interesses e exercicios de suas proprias
capacidades (DECI; RAYN, 1995); por outro lado, o engajamento envolve tudo aquilo que
leva as pessoas a alcancarem um objetivo ou meta, ou seja, demanda um comprometimento e
alinhamento a partir de propdsitos, visdes e interesses em comum (BAKKER et al., 2011).
Conforme Vianna et al. (2013) e Alves (2014), a gamificagdo consiste em usar elementos dos
jogos, em contexto de ndo jogo, para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas. Em sua esséncia, a gamificagdo € sobre envolver
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(engajar) as pessoas em um nivel emocional e motiva-las a alcancar seus objetivos (BURKE,
2016). E importante observar que gamificagio ndo é um jogo, pois, na verdade, compreende a
transposicdo da logica dos jogos para encorajar atividades (que possam resultar na
aprendizagem, por exemplo) usando elementos apropriados (KAPP, 2012). Todavia, para
alcancar bons resultados em sala de aula, é necessario o planejamento da operacéo,
considerando objetivos, conteudos, estratégias e resultados almejados.

No caso da gamificacdo, trés categorias de elementos de jogos podem ser empregadas
(WERBACH; HUNTER, 2015): (i) as dindmicas séo elementos abstratos e de alto nivel de
um sistema gamificado, e sdo compostas pelo uso de: narrativa, emocdes, restricdes,
progresso e relacionamento (POYATOS NETO, 2015) — neste trabalho, todas essas
dindmicas foram aplicadas, conforme sera apresentado posteriormente —; (ii) as mecanicas
sdo responsaveis por conduzir o jogador, motivando-0 a agir e a avancar — nesta pesquisa,
foram aplicadas cinco mecénicas classificadas por Poyatos Neto (2015): desafio, competicéo,
cooperacao, feedback e recompensas —; (iif) 0s componentes sdo as pecas que compdem as
mecanicas do jogo em que 0s jogadores interagem com o ambiente gamificado — neste
trabalho, foram adotados cinco componentes propostos por Werbach e Hunter (2015):
missdes, conquistas, pontuacao, combates e times/equipes.

Poyatos Neto (2015) ressalta que ndo existem elementos obrigatorios na gamificacéo;
sendo assim, utilizam-se somente os elementos necessarios de maneira eficaz, de acordo com
a proposta do jogo. Portanto, no planejamento do ‘This Land Is Mine!’, cada um dos
elementos foi analisado, visando a identificar os que mais contribuiram para o processo de
ensino e de aprendizagem.

3 O Percurso Metodolégico do ‘This Land Is Mine!”

Este trabalho foi guiado por uma pesquisa-acdo sistematizada em trés etapas: planejar,
agir e refletir (FILIPPO; ROQUE; PEDROSA, 2019). O planejamento foi realizado com o
apoio dos aspectos teoricos identificados na pesquisa bibliografica (GIL, 2008). Com ela, foi
possivel localizar diversas publicacdes relacionadas com a formacao docente e com o uso de
gamificacdo. Nessa busca, foram identificados alguns mapeamentos sistematicos da literatura
(KITCHENHAM, et al., 2009) relacionados com gamificacdo, os quais viabilizaram a sele¢ao
dos elementos que foram adotados na estratégia:

a) a partir do trabalho de Ogawa, Klock e Gasparini (2016), foi possivel identificar os
elementos mais utilizados (como medalhas, ranking, pontos e niveis); esses autores
apontam que a “maioria dos experimentos incluiram as atividades de exercicios ou
tarefas, pesquisas de satisfagdo e teste para avaliar” a agao;

b) com base no trabalho de Filho, Silva e Inocéncio (2018), percebeu-se que a
gamificacdo pode ndo ser eficiente se o planejamento ndo levar em consideragéo o
perfil dos usuérios;

c) os autores Toda, Silva e Isotani (2017) destacam que, ao participarem da gamificacao,
0S usuarios podem apresentar um comportamento indesejado, tornando-se, em alguns
casos, extremamente competitivos; eles ainda apontam algumas ferramentas que
podem auxiliar no planejamento e na implantacéo das atividades;

d) considerando o trabalho de Toda et al. (2018), 0 mapeamento aponta varios desafios,
mas o que foi considerado importante, para o contexto deste trabalho, é 0 que mostra a
“discrepancia na quantidade de elementos utilizados entre as abordagens analisadas”,
0 que pode dificultar a compreensdo sobre o que é a gamificacdo. Segundo os autores,
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isso ¢ potencializado, também, porque “diversos desses elementos possuem conceitos
similares (por exemplo, conquistas e medalhas, ou ranking e placares)”. Eles ainda
argumentam que ndo ha necessidade de aplicar todos os elementos previstos no
desenvolvimento de uma estratégia.

A partir desses trabalhos e de outros referenciais tedricos que utilizam frameworks
para gamificacdo (KIM et al., 2018), foi possivel perceber que o planejamento dos elementos
que serdo utilizados € essencial, pois, assim como podem engajar, tais aspectos também
podem desmotivar a participacdo dos estudantes. Desta forma, utilizando todo esse contexto,
o planejamento da estratégia gamificada ‘This Land Is Mine!’ foi realizado, como descreve a
proxima secao.

3.1 Planejamento

Sobreira, Viveiro e Abreu (2020) argumentam que a intencionalidade pedagogica do
professor deve conduzir as experiéncias de aprendizagem. Assim, para iniciar a definicdo da
estratégia gamificada deste trabalho, os autores consideraram que o objetivo principal seria
propor experiéncias diferenciadas de interagdo dos participantes com as TDIC. As tecnologias
foram selecionadas de modo que eles conseguissem perceber como tais recursos poderiam ser
aplicados em suas estratégias pedagdgicas em sala de aula, e como os professores poderiam
abordar as competéncias gerais da BNCC. Em seguida, os autores previram que os desafios
deveriam contemplar diferentes competéncias e habilidades dos participantes, assim como
instigar o uso das TDIC propostas pelo jogo. Também ficou estabelecido que a atividade
utilizaria TDIC, mas ndo seria guiada por ambiente ou ferramenta tecnoldgica, visto que o
tempo para a sua realizacdo era restrito.

As agdes planejadas para o ‘This Land Is Mine!’ foram divididas em dois momentos:
a primeira considerou a etapa criativa, e a segunda, as atividades gamificadas, como ilustra a
Figura 1. As TDIC empregadas tinham o objetivo de corroborar o fortalecimento das
atividades, que foram criadas levando em conta as propostas de Poyatos Neto (2015).

Figura 1 - Etapas do This Land Is Mine!
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

A etapa criativa foi incluida com o proposito de instigar a criatividade dos
participantes, estimular diferentes competéncias e promover a integracdo das equipes que
foram formadas, uma vez que eles tiveram de criar artefatos alusivos a um pais imaginario, do
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qual eles faziam parte. Essa etapa serviu para demonstrar aos participantes como atividades
criativas podem ser aplicadas em sala de aula e como elas podem mobilizar os estudantes.

A proposicao da Etapa Criativa é fundamentada na Espiral da Aprendizagem Criativa
proposta por Resnick (2017): Imaginar, Criar, Brincar, Compartilhar, Refletir, Imaginar.
Esta espiral, segundo o autor, € como 0 motor do pensamento criativo. Na medida em que 0s
participantes a percorrem, manifestam e aperfeicoam as habilidades de pensadores criativos.
Usando o conceito apresentado e buscando a integracdo por meio da criacdo, foi proposto
pelos pesquisadores que os participantes desenvolvessem, usando materiais lddicos, 0s
artefatos utilizados no ‘This Land Is Mine!’. O foco dessa etapa foi demonstrar a eles como
alinhar a estratégia gamificada as competéncias gerais da BNCC, em especial a CG 2, que
destaca a importancia da criatividade para a resolugdo de problemas: “Exercitar a curiosidade
intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a
analise critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base
nos conhecimentos das diferentes areas.”

Pensando nessas argumentacgdes e nas proposicdes de Resnick (2017), essa etapa foi
incluida com o propdsito de explorar a criatividade dos participantes, estimular diferentes
competéncias e promover a integracdo da equipe, uma vez que eles tiveram de criar artefatos
relacionados a um pais ficticio. Além disso, ela viabilizou aos participantes pensar e se
expressar de forma criativa. O Quadro 1 descreve a atividade criativa planejada, as
habilidades que se pretendia incentivar e a regra que foi utilizada durante a aplicacdo da etapa
em sala de aula, além de indicar as tecnologias que deveriam ser empregadas para concluir a
atividade.

Quadro 1 - This Land Is Mine! - etapa criativa

Atividade

Habilidade(s)

Regra

Criar o nome do
pais

Trabalho em equipe, argumentagéo,
comunicagao

Criar um nome que expresse a motivagdo da equipe em
aprender sobre gamificacao.

Criar a bandeira do
pais

Trabalho em equipe, comunicacdo

Utilizar materiais como: papel cartolina, papel crepom, cola
de silicone, tecidos TNT, tesouras, grampeador, pincéis
atdbmicos coloridos e fitas (crepe - larga/fina e cetim).

Criar a faixa Trabalho em equipe, comunicagdo, | Utilizar materiais como: papel cartolina, papel crepom, cola

presidencial criatividade de silicone, tecidos TNT, tesouras, grampeador, pincéis
atébmicos coloridos e fitas (crepe - larga/fina e cetim).

Hino do pais — Trabalho em equipe, comunicacdo, | Pode utilizar uma melodia ja existente ou construir uma.

instrumental e letra

criatividade

TDIC: app Remixlive e Beat snap.

Eleic&o do(a)
presidente

Trabalho em equipe, argumentacéo,
tomada de decisdes, gerenciamento
de informacoes

Indicar um presidente para a sua nag&o.

Criar site com a
identidade do pais

Criatividade, trabalho em equipe,
tomada de decisdes, gerenciamento
de informac0es

Criar um site apresentando o pais, os servigos oferecidos
aos cidadaos, localizagdo, pontos turisticos, moeda local,
economia, educagdo, idioma da nagdo. TDIC: Google
Sites.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

As atividades gamificadas sdo aquelas que tém como objetivo desenvolver habilidades
sociais e competéncias como trabalho em equipe, argumentacdo, tomada de deciséo,
criatividade, gerenciamento de informagOes e comunicagdo entre os participantes. Essas
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habilidades foram identificadas em documentos que regulamentam a educacdo baésica
(BRASIL, 2013; 2017). O Quadro 2 apresenta um resumo das atividades gamificadas que

foram planejadas para o ‘This Land Is Mine!’.

Quadro 2 - Resumo das atividades gamificadas do ‘This Land Is Mine!’

Atividade e Tempo Objetivo TDIC
Destinado
A Histéria Desafiar os participantes para juntos criem uma tirinha com a Site
15 min. tematica pré-estabelecida como ‘Lenda Urbana’. MakeBeliefsComix
O Resgate Incentivar os participantes a relembrarem os conhecimentos em site Coordenadas
10 min. questdes como geografia e geolocalizag&o. Geogréficas

Disputa Diplomatica

Realizar duelo entre os presidentes e responder a um quiz.

- Site Kahoot
5 min.
MarshmallowChallenge | Desafiar os participantes a construirem a torre mais alta que fosse
18 min. possivel com os seguintes materiais: 20 palitos de espaguete, 1 App Draw.io

metro de fita crepe, 1 metro de barbante e 1 marshmallow.

Guerra Desvendar um caga-palavras com a temética relacionada e com 0s Site Geniol
5 min. conteudos abordados em sala de aula. Ite enio
Charada Desvendar o problema apresentado usando pensamento rapido. -
2 min. Usadas conforme o andamento da atividade.

Musica de Guerrilha
2 min.

Usar de pensamento rapido para desvendar o nome da musica
apresentada. Usadas conforme o andamento da atividade.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

3.2 Aplicagéo e Avaliagdo

A aplicagdo do ‘This Land Is Mine!’ ocorreu em um laboratorio diferenciado, ao longo
de quatro periodos de aula. Durante a aplicacdo, coube aos participantes explorar as diferentes
TDIC sugeridas e experienciar como a gamificacdo pb6de favorecer o engajamento. Nesse
momento, oS pesquisadores observaram o ambiente, tentando interferir minimamente e
incentivando a realizacdo das atividades de forma colaborativa. Cabe reiterar que ela foi
aplicada com 12 participantes do IFRS, vinculados ao MPIE, que tem entre seus propositos a

formacédo de docentes.

Para realizar a avaliacdo da atividade, pontos fortes e aspectos que deveriam ser
aprimorados, 0s participantes responderam a um questionario. Esse instrumento foi 0 mesmo
usado para a coleta de dados. Ele foi estruturado com perguntas abertas e fechadas. As
perguntas abertas foram importantes, porque permitiram capturar as percepcOes dos
participantes sobre a abordagem usada em sala de aula; e as perguntas fechadas possibilitaram
estabelecer pardmetros de comparacao entre as respostas fornecidas por cada participante. Ao
se concluir a coleta de dados, procedeu-se a sua analise, compondo-se o corpo dos resultados

e as discussoes deste trabalho.

4 ‘This Land Is Mine!’: Compreendendo as Dindmicas, Mecanicas e Componentes

O “This Land Is Mine!” foi inspirado no jogo WAR, onde todas as acGes sao disputadas
em um mapa mundial dividido em seis regides (Europa, Asia, Africa, América do Norte,
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América do Sul e Oceania); e no Monopoly, sendo ambos jogos de tabuleiro baseados em
conquistas de territorios e bens. Esses jogos ainda utilizam cartas com missdes e objetivos que
devem ser atingidos pelos jogadores. De forma semelhante, a presente estratégia fundamenta-
se no uso de cartas-objetivo, de modo que € necessario completar uma missdo de acordo com
a carta sorteada, e quem concluir o objetivo torna-se o vencedor da atividade gamificada.

Visando a motivar os participantes e adicionar um fator de storytelling & gamificacéo,
resolveu-se criar uma identidade visual (Figura 2) (SILVA; OLIVEIRA; MARTINS, 2017).
Para promover maior dinamismo no design, foram utilizadas cores complementares (azul e
laranja) que despertam o movimento, a inquietacdo, e estimulam o pensamento e o intelecto
(FARINA; PEREZ; BASTOS, 2011). Para realizar as atividades gamificadas, foram criadas
cartas, cada uma com caracteristicas graficas proprias, com uma ilustracdo que remete a
finalidade do objetivo a ser atingido. A ideia era demonstrar aos participantes como associar
elementos visuais a uma estratégia gamificada e incentiva-los a adotar abordagens
semelhantes nas suas préaticas pedagdgicas.

Figura 2 - Cartas do jogo This Land Is Mine!

! MOgICA DE
GUERRILHA
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

As cartas poderiam ser escolhidas de forma aleatoria. Todas elas serdo apresentadas
detalhadamente nas subsec¢es a sequir.

4.1 Carta - A Historia

A carta ‘A Historia’ teve como objetivo desafiar os jogadores a criarem uma tira com
a tematica pré-estabelecida como ‘Lenda Urbana’ de seu pais. As equipes tiveram total
liberdade para escolher a histéria que queriam representar grafica e textualmente na
ferramenta disponibilizada Make Beliefs Comix, escolhida para esse fim (Figura 3). Essa
estratégia gamificada empregou a dindmica da narrativa; utiliza as mecanicas de feedback,
desafio, cooperacdo e competicdo, e recompensa; bem como os componentes de missoes,
pontuacdo, combate e conquista. O propdsito dessa missdo consistia em explorar, no eixo da
leitura e da escrita, outros tipos de produgdes textuais; “compreende as praticas de produgdo
de textos verbais, verbo-visuais e multimodais, de diferentes géneros textuais, considerando a
situagdo comunicativa, os objetivos visados e os destinatarios do texto” (BRASIL, 2017, p.
64). Com essa missdo, foi possivel explorar, por exemplo, as dimensdes da politica, da cultura
e da economia, comparando o pais criado a outros paises do mundo. 1sso possibilitou explorar
diversas unidades tematicas no contexto da disciplina de Geografia.
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Figura 3 - Atividade ‘A Historia’

Criar uma Tirinha com o tema “uma lenda urbana”.

* Tempo: 15min.
* Competéncia: Trabalho em equipe,
gerenciamento e troca de informagoes.
* Regra: O Pais vencedor escolhera um integrante
do Pais perdedor para compor a forga da Nagao.
* Critério para julgamento: Terminar no tempo,
criatividade, dialogos consistentes. A tirinha do
pais que nao corresponder aos critérios, sera
| desqualificada.
! * TDIC: makebeliefscomix.com

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

Além disso, a atividade visou a trabalhar as competéncias: trabalho em equipe,
gerenciamento e troca de informacdes. A equipe que finalizasse a tarefa de acordo com o0s
critérios de julgamento pontuaria no placar geral.

4.2 Carta - O Resgate

Na missdo ‘O Resgate’ (Figura 4), cinco participantes de uma equipe precisavam ser
resgatados em diferentes pontos da cidade. Para isso, foram fornecidos cinco codigos (latitude
x longitude) dos pontos onde os soldados supostamente estavam abrigados e esperando pelo
socorro. Para descobrir a localizagdo correta e enviar 0 resgate, 0s participantes precisavam
acessar o site Coordenadas Geograéficas, digitar os codigos e assim desvendar as localizagdes.
O tempo maximo para realizagdo da tarefa foi de 10 minutos, e ela teve cinco rodadas (uma
para cada codigo). Para cada rodada, o codigo foi compartilhado com todos (usando um
teldo); e, ao emitir um sinal, as equipes iniciaram a pesquisa. Para responder, um integrante da
equipe teve de sinalizar a conclusdo da busca.

A intencdo inicial dessa abordagem consistiu em explorar o sistema de coordenadas
geograficas, previsto na BNCC na disciplina de Geografia, viabilizando explorar o raciocinio
geografico, que permite identificar a “Posi¢do particular de um objeto na superficie terrestre.
A localizacdo pode ser absoluta (definida por um sistema de coordenadas geogréaficas) ou
relativa (expressa por meio de relagcdes espaciais topologicas ou por interagcdes espaciais).”
(BRASIL, 2017, p. 312). Porém, com a aplicacdo dessa missdo em sala de aula, percebeu-se
que a tematica envolvida poderia ser utilizada para desenvolver conhecimentos vinculados ao
plano cartesiano — “coordenadas cartesianas (1° quadrante) e representa¢do de deslocamentos
no plano cartesiano” —, habilidade prevista na BNCC (BRASIL, 2017, p. 252).
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Figura 4 - Atividade ‘O Resgate’

O aluno recebera um numero referente a latitude e a
longitude de ambientes conhecidos na cidade. Acessar o
site, digitar os codigos e localizar o espaco.

N\ * Tempo: 10min.

* Competéncia: Trabalho em equipe, tomada de
decisdes, gerenciamento e troca de informagoes.

* Rodadas: 5

a | * Materiais usados: Apito.

. * Regra: O Pais vencedor escolhera um integrante do
Pais perdedor para compor a forga da Nagao.
' * Critério para julgamento: A equipe que tiver o maior
/ numero de acertos, vence a rodada.

g Para poder responder um integrante devera dar o sinal

H - (assoprar um apito). Em caso de as equipes darem o sinal
ﬁ[gﬁn l[ simultaneamente, o time que vencer no par ou impar tem o
7 direito de responder. Se a resposta for errada, a equipe

adversaria recebe o ponto.
* TDIC: www.coordenadas-gps.com/

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

Nessa atividade, foram aplicadas as seguintes competéncias: trabalho em equipe,
tomada de decisbGes e gerenciamento e troca de informacgdes. A dindmica aplicada foi a
narrativa; as mecanicas adotadas foram feedback, desafio, cooperacdo e competicéo, e
recompensa; e 0s componentes usados foram missdes, pontuacdo, combate e conquista.

4.3 Carta - Disputa Diplomatica

Para estimular as competéncias de comunicacdo e de tomadas de decisdo, assim como
criar um momento de duelo entre os integrantes da equipe, a narrativa da ‘Disputa
Diplomatica’ apresentou uma situagdo onde um impasse politico s6 poderia ser resolvido
pelos presidentes eleitos das nacdes criadas, respondendo a perguntas no formato de quiz. A
TDIC utilizada para essa atividade foi a ferramenta Kahoot, cujo tema relacionou-se a
gamificacdo. Os participantes precisaram responder a seis perguntas de mudltipla escolha,
conforme conhecimento prévio. Apds a aplicacdo do quiz, os pesquisadores fizeram uma
breve explanacdo sobre as tematicas abordadas nas questdes, a fim de embasar 0s conceitos
abordados.

No caso dessa atividade gamificada, foram empregados o0s seguintes elementos da
gamificacdo: narrativa como dinamica; nas mecanicas, desafio, competicdo e recompensa; e,
como componentes, missdes, pontuacdo, combate e conquista.

Figura 5 - Atividade ‘Disputa Diplomatica’

Responder um Quiz sobre “Gamificagdo”. Nesta etapa, apos
cada resposta, sera feito uma explanacéo oral sobre os conceitos

Q perguntados.

* Tempo: 5min.
. "Igrl!In * Competéncia: comunicagdo e tomada de decisdes.
nlrlﬂ"n'"cn * Regra: Os presidentes irdo travar uma disputa diplomatica.
* Consequéncia: O Presidente perdedor é destituido e se

esta atividade n3o for o Ultimo desafio, seré feita uma nova
elei¢do. Um outro integrante devera ser convocado pelo
outro time vencedor.

- e

| \ Y]

e CYIR

| ) | * Critérios para julgamento: para vencer, o presidente devera

{ responder no kahoot algumas questdes sobre o tema.
Quem responder mais rapido e corretamente o maior

numero de questdes vence. Em caso de empate, mantém
os seus integrantes intactos.

* TDIC: Kahoot

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.
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Considerando essa missao, optou-se por demonstrar aos docentes que a gamificacdo
pode ser utilizada para:

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a
cooperacgéo, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro,
com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e de
grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades,
sem preconceitos [...] reconhecendo-se como parte de uma
coletividade com a qual deve se comprometer. (BRASIL, 2017, p. 19).

Conforme estabelece a competéncia geral nimero nove da BNCC.

4.4 Carta - MarshmallowChallenge

A atividade ‘MarshmallowChallenge’ (Figura 6) ¢ consolidada em diversos ambientes
de trabalho e aprendizado no mundo todo. Para este jogo, sua aplicacdo teve como finalidade
estimular nos jogadores as competéncias: trabalno em equipe, tomada de decisdes,
gerenciamento e troca de informacdes. As equipes tiveram o desafio de construir a torre mais
alta que conseguissem, utilizando 20 palitos de espaguete, um metro de fita crepe e um metro
de barbante. Ao final da construcdo, a edificacdo deveria manter todo o seu peso e também o
peso de um marshmallow. Como critério para julgamento, com uma fita métrica, as torres
construidas foram medidas pelos pesquisadores e a que atendeu a todos 0s critérios prévios
pontuou no placar. Para ganhar um ponto extra, foi adicionada a atividade original uma tarefa
de documentar todo o processo de construcdo usando uma ferramenta de workflow Draw.io,
da Google.

Essa missdo possibilitou demonstrar aos participantes como diversos temas e
habilidades podem ser integrados em uma Unica atividade gamificada. A relagcdo imediata
realizada foi com a matematica “Grandezas e medidas”. Porém, foram identificadas outras
relacbes com contetidos do ensino fundamental, tais como: (i) nocGes de geometria, através da
construcdo de figuras planas; (ii) relagdes com o meio ambiente e a producdo de residuos,
visto que, na aplicacdo, alguns participantes identificaram que o material usado na atividade
seria descartado, podendo ser abordadas tematicas como consumo consciente, reciclagem,
reuso, entre outros; (ii1) constru¢do do conhecimento em Arte, visando a desenvolver o “fazer
artistico, quando os sujeitos criam, produzem e constroem”, e o transformando em um
“processo permeado por tomadas de decisdo, entraves, desafios, conflitos, negociacdes e
inquietacdes” (BRASIL, 2017, p. 152).

Além dessas relagGes, durante a avaliacdo, foi possivel perceber que, no contexto da
educacdo infantil, essa atividade gamificada possibilitou explorar, de forma pratica, alguns
dos direitos das criancas nesse nivel educacional, tais como: o brincar, explorando materiais e
espacos diferenciados e vivenciando diferentes experiéncias sensoriais, através dos diversos
materiais; o explorar de novas formas e texturas; e o expressar de sua criatividade, duvidas e
opinides.
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Figura 6 - Atividade ‘MarshmallowChallenge’

Os integrantes devem construir a mais alta torre usando 20
™\ palitos de espaguete, fita crepe e barbante.

* Tempo: 20min.

* Competéncia: Trabalho em equipe, tomada de decisoes,

N gerenciamento e troca de informagoes.

i * Criterio para julgamento: Ao final, com uma fita métrica,
serdao medidas as torres e a maior, que ficar em pé apés a
construgao e sustentar o peso de 1 marshmallow ganha a
rodada. Para ganhar um ponto bonus, 1 integrante do
time devera documentar todo o processo de construgao
em uma ferramenta de workflow.

* Consequéncia: O Pais vencedor escolhera um integrante

do Pais perdedor para compor a forca da Nagao.
* TDIC: www.draw.io/

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

Essa atividade gamificada adotou as mecénicas de feedback, desafio, cooperacdo e
competicdo, e recompensa; e 0s componentes utilizados compreenderam missdes, pontuacéo,
combate e conquista.

4.5 Carta - Guerra

A atividade ‘Guerra’ (descrita em sintese na Figura 7) teve como finalidade desvendar
um caca-palavras com a tematica relacionada aos conteddos abordados em sala de aula. A
atividade exigiu as competéncias: trabalho em equipe, tomada de decisdes, gerenciamento e
troca de informacdes, a fim de encontrar o maior nimero de palavras no pequeno espaco de
tempo. Para cumprir essa missdo, o presidente da nacdo indicou trés integrantes para o
combate. Em caso de derrota, o pais perdedor entregaria toda a sua equipe ao pais vencedor.
A equipe que encontrou 0 maior nimero de palavras no menor tempo venceu a rodada. A
ferramenta utilizada para elaborar o caca-palavras foi o Geniol, que, além de permitir que
sejam produzidos novos jogos com a tematica desejada, ainda disponibilizou aos seus
usuarios, em seu site, jogos desafiadores e passatempos com diversos niveis de dificuldade.

O objetivo dessa atividade era fortalecer, junto aos participantes, a ideia de
colaboracdo, pois a resolucdo deveria ocorrer através de interacfes entre os individuos da
equipe, caracterizando a formacéo da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) proposta por
Vygotsky (1998), a qual pode ser definida como a distancia entre conhecimento real de um
individuo e o que consegue solucionar de forma individual; e o conhecimento potencial, que
corresponde ao que ele atinge com a intervencéo dos colegas ou do professor. Desse modo,
atividades realizadas em equipe (baseadas em interacdes reais) podem favorecer uma maior
aquisicdo do conhecimento (VYGOTSKY, 1998).
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Figura 7 - Atividade ‘Guerra’

Desvendar Caga-Palavras com a tematica “Tecnologia da
Informagao e Comunicagao”.

\
| AR * Tempo: 10 min.
‘ [/ * Competéncia: Trabalho em equipe, tomada de
‘ g decisoes, gerenciamento e troca de informagoes.
g__’—w * Regra: Selecionar trés integrantes para formar o
| exército para combate.
GUE““n ; * Consequéncia: O Pais perdedor perde todo o
\

exército para o Pais vencedor.

* Critério para julgamento: O exército que encontrar o
maior numero de palavras no menor tempo vence.

* TDIC: Geniol

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019

Os elementos aplicados nessa atividade foram: narrativa como dindmica; nas
mecanicas, desafio, competicdo e recompensa; e 0s componentes utilizados foram missoes,
pontuacdo, combate e conquista.

4.6 As Cartas Coringas

Além das missdes, foram propostas as cartas coringas, as quais puderam substituir
qualquer outra do baralho, caracterizando-se, portanto, pela sua neutralidade. Na ‘This Land
Is Mine!l’, uma atividade coringa objetivou a quebra do ritmo do jogo e instigou 0s
participantes ao pensamento rapido, trazendo de memoria suas vivéncias e experiéncias para
resolver o problema apresentado. Por exemplo, na carta ‘Qual ¢ a musica?’, era exibido um
trecho da letra de uma musica, e as equipes precisaram identificar o cantor/grupo musical ou
nome da musica.

As atividades coringas exploraram diversos assuntos no formato de charadas,
elementos musicais, problemas de ldgica, entre outras questdes que fizeram os participantes,
em equipe, desvendar enigmas. Em ‘This Land Is Mine!”, foram estimadas seis cartas coringas
que, assim como as cartas das atividades gamificadas, foram escolhidas pelo presidente da
nacdo. Para essa experiéncia gamificada, foram criados dois tipos: Charada e Mdsica de
Guerrilha, esquematizados na Figura 8. Com essas duas cartas, 0 objetivo era reforcar, junto
aos professores, que uma atividade gamificada poderia ser usada para desenvolver o
raciocinio l6gico, bem como para fortalecer uma identidade relacionada com a cultura musical
dos seus estudantes — ambas as habilidades s&o reconhecidas como importantes no contexto
da BNCC (BRASIL, 2017).

Figura 8 - Atividade Coringa

“Eu ndo tenho carro / Nao tenho teto / E se ficar

comigo é porque gosta” é o trecho de qual masica?

A mae do Samuel tem 5 filhos: Taco, Teco, Tico, Toco

e... Como se chama o terceiro filho?

GUERRILHA

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.
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Os elementos explorados na atividade coringa foram: feedback, desafio, cooperagéo e
competicdo, e recompensa, referentes a mecénica. E os componentes utilizados foram
missdes, pontuacdo, combate e conquista.

5 ‘This Land Is Mine!’: Regras do Jogo

A dindmica da estratégia This Land Is Mine!’ € dividida em duas partes: atividades
criativas (Quadro 1), que ndo pontuam, seguidas das atividades gamificadas (Quadro 2), que
pontuam para as equipes participantes. Ela inicia com a divisdo igualitaria em duas ou mais
equipes, compostas por cinco a nove integrantes. Cada participante tem a liberdade de
escolher a qual equipe deseja pertencer.

A divisdo do grande grupo em equipes proporciona a composic¢do de dois ou mais
paises (nagdes), sendo possivel identifica-los por cores. A primeira tarefa proposta é formar a
identidade do pais através de atividades criativas listadas no Quadro 1. Essa primeira parte da
dindmica, chamada de pré-jogo, tem como objetivo explorar a criatividade dos participantes
através de atividades manuais/criativas e intelectuais. Além disso, os integrantes também
devem eleger um presidente (representante maior da nacdo), que serd o lider do grupo,
responsavel por diversas acdes dentro da equipe, como: escolher a carta da rodada,;
“confiscar” pessoalmente o integrante da equipe adversaria perdedora da batalha; participar da
atividade diplomatica; e gerenciar as tarefas dentro do grupo, como, por exemplo, determinar
os integrantes que deverdo compor a equipe que fara parte da atividade ‘Guerra’.

Na segunda parte da dindmica, chamada de atividades gamificadas (Quadro 2), todas
as cartas sdo distribuidas viradas sobre uma mesa. O presidente da nagdo, alternadamente, tem
a responsabilidade de escolher, ao acaso, uma carta para ser executada. Antes de iniciar a
escolha das cartas, os dois presidentes jogam o par e impar para estabelecer quem iniciard o
jogo. A carta escolhida é exibida aos participantes (por exemplo, usando um computador ou
um projetor), onde séo lidas as regras da atividade, qual TDIC deve ser utilizada, e o tempo de
sua conducdo. Quando uma carta de atividade gamificada é escolhida, ela ndo pode mais ser
usada, com excecdo das cartas coringas. Isso foi planejado assim para que a aplicacdo da
estratégia gamificada viabilizasse o desenvolvimento de todas as habilidades previstas pelas
atividades sistematizadas.

As atividades gamificadas sdo cronometradas e, sendo as missdes desempenhadas
corretamente, pontua a equipe que cumprir a tarefa no menor tempo. A principio, somente
uma equipe pontua por rodada, mas, na persisténcia do empate, apds a analise dos critérios
estabelecidos na atividade e a andlise do uso correto da ferramenta proposta pelos
pesquisadores, 0s integrantes sdo mantidos em suas equipes, e ambos 0s times pontuam. No
entanto, se somente uma equipe for vencedora da rodada, a regra é: a equipe que pontuar
escolhe um integrante da outra para fazer parte de sua nagdo (conquista). Para recuperar o
integrante perdido, ou escolher um outro integrante para sua equipe, o pais perdedor devera
ganhar a proxima rodada (combate e competicdo), correndo o risco de recuperar o participante
ou perder outro. O pais vencedor em ‘This Land Is Mine!’ serd a equipe que obtiver a maior
pontuacdo ao final de todas as rodadas. A pontuacdo € apresentada visualmente em um placar
geral atualizado ao final de cada atividade.

A Figura 9 ilustra os participantes realizando a atividade Gamificada ‘A Historia’,
onde cada uma das nagOes utilizou os elementos visuais e graficos relativos a identidade de
seu pais, o qual ja havia sido caracterizado na etapa criativa.
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Figura 9 - Jogadores montando a historia em quadrinhos

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

Na atividade ‘MarshmallowChallenge’, geralmente, as equipes tendiam a se dividir
para conseguir finalizar a missdo no tempo previsto, visto que existiam duas tarefas inclusas
em uma, sendo a construcdo da torre e sua documentacdo na ferramenta definida para a
atividade. A Figura 10 ilustra que foi exatamente isso que ocorreu: enquanto parte da equipe
tentava montar a torre, a outra parte dedicou-se a documentacdo do processo de montagem.

Figura 10 - Jogadores executando a atividade ‘MarshmallowChallenge’.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

Nessa etapa da aplicacdo, através da observacdo dos pesquisadores, foi possivel
identificar que algumas atividades gamificadas haviam sido planejadas para explorar
determinada habilidade prevista na BNCC, mas, ao longo de seu andamento, outras
possibilidades e habilidades eram propostas e identificadas pelos participantes.

6 Resultados e discussoes

A avaliagdo da estratégia foi realizada em dois momentos: a reflexdo em conjunto e
um questionario de avaliacdo com sete questdes, sendo cinco perguntas abertas e duas
fechadas. Durante a reflex&o, os estudantes relataram que, como docentes, antes de participar,
ndo se sentiam preparados para aplicar gamificacdo em aula, pois achavam o conceito
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complicado e com muitos componentes, isso porque acreditavam que todos os elementos
eram obrigatérios. Filho, Silva e Inocéncio (2018) argumentam que existe “a falta de uma
base solida do que ¢ uma pratica pedagdgica gamificada™; e Fardo (2013) declara que o uso
de Gamifica¢@o no contexto escolar exige boa “compreensdo por parte dos professores”.

Ao serem questionados sobre o fator competicdo do jogo, muitos relataram que o
comportamento competitivo ndo atrapalhou a atividade, mas ficou visivel que existia o
sentimento de competicdo bem elevado, mesmo se desenvolvendo as atividades com
participantes adultos e professores. Para Busarello (2016), a competigdo torna-se um aspecto
negativo no contexto educacional quando prejudica um participante do jogo, ou quando reduz
as possibilidades de aprendizagem. Alguns relataram que o tempo foi reduzido para
desenvolver as atividades gamificadas — especificamente para as atividades criativas, parte do
grupo afirmou que seria necessario estimar um pouco mais de tempo. Logo, percebe-se que,
ao planejar atividades gamificadas, seria ideal realizar testes antes da aplicacdo, visando a
estimar o tempo de forma mais precisa.

Quando questionados sobre as atividades de que mais gostaram, uma informacéo
chamou a atengdo dos pesquisadores (Grafico 1): a MarshmallowChallenge, com 30%, foi a
atividade que mais agradou os participantes, apesar de o trabalho ser totalmente manual;
seguido das atividades criativas (26%), que também ndo usam TDIC na sua execucdo. Desse
modo, conclui-se que as atividades manuais foram consideradas mais prazerosas do que as
digitais. Acredita-se que isso pode ter ocorrido porque a maioria das TDIC usadas ndo eram
dominadas pelos participantes e, ainda, que as atividades envolvendo algum tipo de
competicdo ndo estavam adequadas ao perfil dos pesquisados.

Gréfico 1 — Preferéncias com relagéo aos elementos da estratégia This Land Is Mine!
4%

7%
30%
11%
- Marshmallow
Challenge
W Atividades criativas

Disputa Diplomatica
M Misica de Guerrilha
11% ™ Ch aratflas
A histéria
B Guerra

11%

26%
Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

Quando questionados “Na sua opinido, o jogo gamificado estimulou, de maneira
adequada, a cooperacdo entre integrantes?”, todos foram unanimes em declarar que a
estratégia incentivou o trabalho em equipe. Quando perguntados sobre as TDIC, pdde-se
perceber que a plataforma Kahoot, o Google Sites (criagdo de sites), o Makebeliefscomix
(historias em quadrinhos) e o Draw.io (elaboragdo de diagramas) foram as mais relacionadas
na lista de preferéncias dos participantes. Nos relatos posteriores, 0s jogadores justificaram
que o Kahoot foi 0 mais citado como o recurso que eles mais usariam em sala de aula, pela
facilidade de uso, por poder jogar no computador e no celular, e porque a linguagem ¢é
adequada e mais proxima da realidade dos seus alunos (Grafico 2). Quanto ao Google Sites,
muitos afirmaram que ndo sabiam que era “facil” criar um site e, por isso, gostaram de
aprender e interagir com essa tecnologia.
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Grafico 2 — Preferéncia das TDICs que usariam em sala de aula
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

Ao serem questionados “Vocé conseguiu reconhecer as técnicas de gamificagdo no
jogo? Comente sua resposta”, a grande maioria dos participantes afirmou que sim. Entretanto,
um relato chamou a atengdo dos pesquisadores: “Acho que precisaria ter sido abordado no
fechamento quais as técnicas de gamificacdo, pois ndo fica claro pra mim, se todas foram
utilizadas, por exemplo.” Ou seja, percebe-se que faltou, ao término da dindmica, realizar um
fechamento correlacionando os elementos da gamificacdo e o contexto onde cada um deles foi
empregado, visando a esclarecer ainda mais como essa técnica pode ser usada em sala de aula.

Um outro questionamento feito ao grupo foi “Qual(is) sentimento(s) quando um
colega era retirado da equipe, apds perder uma batalha? Comente sua resposta”. A maioria
dos alunos relatou um sentimento de perda e tristeza, e sempre que podiam tentavam resgata-
lo, como mostram alguns comentarios dos alunos: “Sentimento de perda e desfalque, pois o
colega contribuia com uma inteligéncia e habilidades que, basicamente, ele apenas possuia no
grupo, ou de maneira mais acentuada. Sempre que foi oportunizado, 0s grupos resgataram 0s
membros perdidos ao invés de buscar raptar um outro membro da outra equipe, pois esse
membro possuia uma inteligéncia que estava defasada no grupo.”; “Ficdvamos chateados,
uma vez que a equipe também ‘perdia’ for¢as para as proximas tarefas.”; “Desestabiliza¢do da
equipe, era necessario repensar os novos pontos fortes e fracos do restante do grupo.” Esses
comentérios deixam claro que, quando a gamificacdo é desenvolvida em equipe, a relacdo de
pertencimento a um grupo é potencializada. Além disso, os participantes compreenderam que,
quando um trabalho € realizado colaborativamente, as equipes devem ser estruturadas com
alunos de perfil diferenciado.

Em ‘This Land is Mine!’, a equipe precisa estar estimulada, envolvida, atenta e
integrada para atingir os resultados, que incluem ganhar a rodada e capturar um integrante do
outro pais, assim aumentando o numero de habilidades dentro de sua nagdo. Cada rodada
possui suas regras particulares que precisam ser respeitadas e seguidas, a fim de manter a
ordem da atividade e atingir o objetivo de aprendizagem proposto.

7 Consideracdes Finais

Para que a aplicacdo da gamificacdo em sala de aula ocorra com sucesso, Seus
elementos devem ser escolhidos com cuidado, implementados em processos que tenham
alguma intencionalidade pedagogica, ou seja, 0 uso deve estar vinculado a algum contetido
significativo para o estudante, e as dindmicas devem permitir habilidades necessarias para o
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século XXI. As dindmicas e mecanicas da gamificacdo podem favorecer o engajamento e a
motivacgao, mas, para que isso ocorra, a sua aplicacdo deve ser planejada e organizada.

Durante o planejamento da estratégia gamificada aqui relatada, houve a preocupacao
em promover 0 uso e a experimentagdo de ferramentas de TDIC durante as atividades, de
modo a deixar a dinamica mais interessante e emocionante, além de favorecer a apropriacao
delas pelos participantes que ainda ndo as conheciam. Quanto as recompensas do jogo, que é
considerado um beneficio concedido ao jogador por alguma acao ou conquista, é possivel usar
chocolate, objetos construidos durante a pratica, entre outros recursos. No caso deste trabalho,
foram distribuidos bombons a todos os participantes que se envolveram na pratica gamificada,
como forma de valorizar a participacdo, independentemente da classificagdo de cada equipe,
visto que, ao término da atividade, restou apenas um pais composto por todos os 12
participantes. Apesar de apenas um grupo ser o vencedor em fungdo da pontuacéo, a ideia
principal é de que todos o sejam. Afinal, ndo existe conquista sem colaboracéo, e ndo ha jogo
sem participagé&o.

Por fim, é importante destacar que, no planejamento da atividade gamificada, devem
ser previstas opcOes de atividades plugadas e desplugadas (BELL, 2009), dando opc¢Oes de
jogabilidade para diferentes publicos, para que a acdo possa ser realizada em escolas que
possuem poucos recursos tecnoldgicos, por exemplo.
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