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Este produto constituiu-se a partir da dissertacao intitulada
“Elementos da Gamificacao e a interdisciplinaridade nas aulas
de Lingua Estrangeiras do Curso Técnico de Nivel Médio em
Administracao Integrado ao Ensino Médiodo IFMA”, do mestrado
profissional em Educacao Profissional e Tecnoldgica em rede
nacional — PROFEPT. Elaborado pela mestranda Hellem Torres
Saraiva sob a orientacao do professor Dr. Stephenson de Sousa
Lima Galvao e Coorientacao do professor Dr. Marcio Aurélio
Carvalho de Morais.

Tem como objetivo apresentar o passo a passo para o
desenvolvimento de projetos de ensino gamificados visando
engajar e motivar os estudantes em um aprendizado mais
interativo.

Esta dividido em quatro passos. O passo 1 apresenta o conceito

de gamificacao, passo 2 os elementos que compode o sistema
gamificado, o passo 3 traz as etapas e principios que facilitam o
planejamento de projetos gamificados e a parte 4 a croncretizacao
do projeto de ensino gamificado.

Espera-se contribuir de forma efetiva, através do conteudo
apresentado, com docentes e pesquisadores quanto ao uso da
gamificacao no ambiente escolar.
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‘pPascso 1

Compreender o conceito de Gamificacao



oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Para o desenvolvimento de um projeto gamificado
é necessario compreender os conceito e os objetivos da Gamificacao.
Dessa forma, encontrar o caminho mais favoravel para o alcance
dos objetivos tracados, sera mais facil.

SOBRE GﬁHIFICﬁ(;IEID

E a utilizacdo de técnicas de games para tornar
atividades mais divertidas e engajadoras.

Amy Jo Kim

Gamificacdo ndo é aplicavel apenas com o uso
de tecnologia, muito pelo contrario.
Ela existe nas formas mais primitivas e
onde menos imaginamos.

Flora Alves

1

o A Gamificagao corresponde ao uso de

mecanismos de jogos aplicados em situacdes
gue nao correspondem a jogos, ou seja,
para solucionar problemas praticos
ou ainda despertar engajamento entre um
pUblico especifico pode-se utilizar
elementos dos games.
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Cristiano Tonéis
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Gamification consiste no processo
de utilizacao de pensamentos de
jogos para engajar audiéncias
e resolver problemas

Zichermann e Cunningham

Gamification € a utilizacdo de mecanica, estética ! _
e pensamento baseados em games para -
engajar pessoas, motivar a acao, promover

a aprendizagem e resolver problemas

Karl Kapp

Fidelizacao: A gamificacao estabelece um
vinculo do aluno com o contelido que esta
trabalhando mudando a perspectiva que tem
de si mesmo.

Motivacao: A gamificacao quer ser uma
ferramenta contra o tédio de determinados
conteudos aplicados em aula.
Optimizacao: Recompensar o aluno
naquelas tarefas que nao tem previsto
nenhum incentivo.

Moll
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Motivar as pessoas para que elas alterem seus

comportamentos, desenvolvam habilidades ou
estimulem a inovacgao.

Brian Burke
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PASSO 2

Conhecer os elementos que compoe
o sistema gamificado



Compreendendo a gamificacao como a utilizacao dos elementos
de jogos em contextos diversos para promover engajamento e
motivagao na realizagao de determinadas tarefas, faz-se necessario
conhecer cada um desses elementos e sua funcao dentro do
sistema gamificado.

ELEMENTOS DA GQMIFICQC&ID SEGUNDO O

Este modelo estd composto por trés conceitos. Que sao:

Dessa forma, na construcao de um projeto gamificado deve-se
levar em consideracao a presenca desses elementos.

10



DINAMICA:

ESTRUTURA DO PROCESSO

(7PN EA"/-¥ Responsavel pela harmonia do projeto fazendo
com que haja inicio, meio e fim. Proporciona sentido ao jogo.

el i{=-17.{eF Mostra ao jogador sua evolucao, apontando se
esta ou nao progredindo no jogo e consequentemente na
aprendizagem.

= [e]e{e]2-H O jogador precisa sentir-se motivado, sendo assim
gerar emocao é indispensavel. Isso ocorre quando ele é
recompensado ao alcancar determinadas metas, por exemplo.

5 FNenfe] TN 15 'hfe] O relacionamento entre as equipes é
fundamental durante a execucao das atividades, a interacao

é um elemento primordial.

. MECANICA:®
ACOES PARA MOVIMENTACAO DO JOGOD

Sao as diversas tarefas que deverao ser executadas
pelos jogadores ou equipes que os levarao a alcancar a vitéria.

—Jel 41 O elemento sorte pode esta presente no jogo para que
desperte a surpresa e dé a sensacao de imprevisibilidade.

(ofolo] ] V.YV .-Yo  Wele] U | JJp{®.Xo} Proporciona interacao entre

0s jogadores e promove troca de conhecimentos.

F550):7.\el § O jogador pode acompanhar sua evolucao, ver
onde esta precisando melhorar.

aNelarsiler Yol Il dell)1i-{e 15 Durante as atividades os jogadores

podem acumular recursos,

pade{e] 378 O jogador pode ser recompensado em
algumas atividades com distintivos representados por estrelas,
moedas, etc. Que podem ser trocados por pontos extras.

1) Nele] 55 Pode ser a mudanca de fase, passado de um
conteudo mais facil para um mais complexo, por exemplo.



1104 [o}5F Possiblidade de jogadas alternadas entre os jogadores
ou equipes.

S le o) A AR el ta 7 ocal de chegada dos jogadores ou
equipes vencedoras.

COMPONENTES -

| CONTRIBUEM PARA QUE
DINAMICA E MECANICA OCORRAM

NN NS Representacao visual do jogador ou da equipe no jogo.

olo] B fele)3-F Possibilidade de colecionar objetos ao longo do jogo
para beneficio posterior.

0] Mo lo]0 o] N efe] 'y V)p]e)°F Realizacao de determinada

atividade para acessar o nivel seguinte do jogo.

JE.N\e.\:5 O jogador podera acompanhar sua posicao ou de sua
equipe em relagao aos demais.

\[\/=215 O jogo pode ser dividido em diferentes niveis para que o
jogador possa ir avancando ao passo que vai incorporando novos
conhecimentos.

el he o S30 0s pontos conquistados por cada equipe ou jogador
no decorrer do jogo.

INVESTIGACAO OU EXPLORACAO: I EgE I XC [ =18

determinados resultados.



pPASSO 3

Etapas e principios que facilitam o
planejamento de projetos gamifcados



Para que o seu projeto gamificado ocorra é necessario ter em
mente que ha algumas etapas e principios a serem seguidos

- :“ llt\"

:'EE’?
] 2
ETAPAS PARA CONSTRUCADO DE UMA (?,‘,\ S

secunpo FLORA ALYVES é

DEFINIR

Vocé precisa fixar os objetivos que pretende
alcancar. E preciso definir como vocé ira
conduzir o processo de avaliacao final, dos
recursos disponiveis, o perfil do publico e o
ambiente sociocultural.

ARGUITETAR

Criacdao de uma experiéncia que contemple
tudo o que € necessario para o sucesso do
seu projeto. Navega por todas as etapas,
pois define tudo que ira acontecer desde a
divulgacdo até a materializacao da pratica.

APRENDER

E neste momento que a aprendizagem
acontece. Nao é superior as demais etapas.
Aqui se permite ao aprendiz colocar em
pratica o que aprendeu.




TRASNFERIR

Resultados sao alcancados por meio de
pratica, a transferéncia inclui as estratégias e
instrumentos que vocé criou na arquitetura
para assegurar a pratica desses
conhecimentos na realidade cotidiana.

ASSEGURAR

E preciso assegurar que a performance
ocorra e, para isso, vocé precisa dar apoio,
ou seja, € necessario oferecer suporte para a
mudanca de habitos.

ANAL ISAR

E preciso analisar o impacto da acdo, pois é
assim que seu trabalho também adquire
valor e reconhecimento.

Analise e documente.




PRINCIPIODS A SEREM OBSERVADOS

DEFINA E CONHECA BEM
SEUS OBIJETIVOS

Pense nos objetivos que vocé deseja alcancar. Analise o que vocé encontrou
como problema e como deve ser resolvido. Defina o objetivo que ajudara a
resolver este problema.

PREVEJA COMPORTAMENTOS
E RELACIONE TAREFAS

Transcreva o seu objetivo e liste comportamentos que precisam ocorrer e
tarefas que precisam ser executadas pelo estudante. Isso ird determinar o
tipo de Gamificacao e elementos a serem utilizados em sua solugao. Faca
um acompanhamento para analise das tarefas.

CONHECA OS SEUS JOGADORES

Busque conhecer os jogadores, percebendo o que os deixa mais motivados,
0 que sentem, ouvem e fazem. Assim vocé terda uma visdao ampla dos
mecanismos que cercam seu aprendiz e das emogoes que 0 mobilizam



RECONHECA O TIPO DE CONHECIMENTO
QUE PRECISARA SER ENSINADO

Determina o tipo de atividade a ser utilizada. Identifique as atividades que
melhor correspondem ao tipo de conhecimentos que vocé precisara ensinar
no projeto

ASSEGURE A PRESENCA DE DIVERSAO.

Deve ser um fator presente, pois aciona as emocoes dos jogadores. Regule o
grau de dificuldade, fazendo com que ela ndo seja tao dificil a ponto de
provocar ansiedade, nem tao facil a pondo de entediar.

UTILIZE FERRAMENTAS APROPRIADAS

Pense na estrutura completa, estabeleca metas objetivas e transmita-as ao
aprendiz.

O progresso do aprendiz deve ser visivel, dé feedback em tempo
real (use pontos, distintivos etc.).

Recompense o alcance das metas para estimular o aprendiz a seguir adiante.

Criacao de placares com posicionamentos, distintivos e prémios favorece o
reconhecimento
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Concretize



GAMIFICATION:

MOTIVAC;AO, E ENGAJAMENTO
NAS AULAS DE LINGUAS ESTRANGEIRAS

PREPARACAO DO JOGO

O jogo é composto de Desafios e Missoes. Sendo Desafios todas as atividades
selecionadas que valem pontos para a equipe e Missoes sao as atividades
extras que valem distintivos. Esses distintivos podem ser estrelas,
moedas, medalhas etc. e podem ser trocados por pontos ou vantagens ao
longo do jogo.

I3 Dividir os alunos em equipes (3 ou 4 integrantes).
1 Cada equipe devera escolher um nome que a
represente.

[J Cada equipe devera criar ou escolher um avatar
que a represente.

IJ Monte um mural do ranking na sala de aula para
acompanhamento das equipes.

APLICATIVOS SELECIONADOS

PARA O JOGO
EXEMPLOS DE AVATAR

Kahoot!
Tik Tok

Lyrics Training

Duolingo

INICIO DO JOGO

MISSAO 1-20 PONTOS

APRESENTACAO DO NOME E DO AVATAR DA EQUIPE
— ENTREGA VIA E-MAIL DO PROFESSOR

Defina o dia e o horario da entrega da Missao 1, (por exemplo: 04/08/2021
entre 8h e 10h), as trés primeiras equipes a realizar a atividade ganham além
dos 20 pontos uma Estrela de 10 pontos cada. As demais equipes ganham
somente os 20 pontos e as equipes que entregarem fora do prazo 5 pontos.

Ao final da Missao 1 alimente o mural do ranking com as pontuacoes de cada

equipe.



DESAFIOS DO JOGO

Somente passara de um desafio a outro as equipes que concluirem a
atividade requerida, desbloqueando, assim o desafio seguinte.

DESAFIO 1 — 100 PONTOS

Quiz online

Inglés

Espanhol O professor podera

criar seu proprio
Quiz através do link:
https://create.kahoot.it/

CONTEUDOS ATIVIDADES
Oou usar os modelos

Verbos Ser y Estar; Kahoot em equipes ,
disponiveis realizando

Verb To Be.
a pesquisa pelo

El
conteldo na propria
o)
10 colocado , plataforma.

290 colocado
30 colocado
Demais equipes

A plataforma Kahoot que oferece questionarios prontos em forma
de quiz de diversos assuntos assim como também a possibilidade
de criacdo de questionario préprio que pode ser jogado
por equipes ou individual.

Be oo o dvt

v o4

LG A\l |
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DESAFIO 2 - 200 PONTOS
Producdo de video para

' TikTok

CONTEUDOS ATIVIDADES
La familia; Producdo de video em lingua

Caracteristicas fisicas.  estrangeira para Tik Tok.

(Os videos podem ser postados na conta Tik Tok da disciplina).

ITENS AVALIADOS:
Vocabulario em inglés e espanhol 100p

Producao do video
Entrega no prazo

A sugestao é disponibilizar um trecho de episddio da série brasileira
A grande familia
para que as equipes reproduzam traduzindo os
didlogos ao inglés e espanhol

MISSAO 2
'Criacao da arvore genealdgica bilingue

de cada membro da equipe.

Em anexo deve vir a descricao fisica de todos os membros da familia
apresentados na arvore genealdgica. - em inglés e espanhol.

Vale duas Medalhas da sorte para as 5 equipes primeiras que entregarem e
uma Medalhada sorte para as demais equipes que entregarem dentro do
prazo estabelecido. Ao final do jogo sera revelado o valor da moeda



DESAFIO 3 - 200 PONTOS

Aprendendo com musica

Iyrics
Inglés e Espanhol
CONTEUDOS ATIVIDADES
Canciones en lengua Lyrics Training
espafola
ITENS AVALIADOS:

Maior numero de pontos adquiridos
até a data e horario de entrega. Quanto
mais jogar mais pontos acumulara.

19 colocado
29 colocado

390 colocado
Demais equipes

As equipes deverao baixar na loja de aplicativos disponiveis
em seus smartphones o aplicativo

.yrics Training

gque propoe a aprendizagem de lingua estrangeira com musica.

Modo de jogo: karaoké ou multipla escolha

MISSAO 3
Gravacao de karaoké por algum membro

da equipes.

1 Moeda de 20 pontos para karaoké em espanhol
1 Moeda de 20 pontos para karaoké em inglés



DESAFIO 4 - 200 PONTOS

.

- o o

Inglés e Espanhol
CONTEUDOS: ATIVIDADES . PONTUACAO:

Vocabulario diverso Duolingo 10 colocado 200p
20 colocado 180p

ITENS AVALIADOS: 39 colocado 160p

Maior nivel alcancado até a data e D : . e
horario de entrega. Quanto mais jogar €mais equipes 140p
mais pontos acumulara.

As equipes deverao baixar na loja de aplicativos disponiveis em seus
smartphones o aplicativo

gue propde a aprendizagem de linguas estrangeiras por meio de perguntas
e respostas e incentiva a competéncia escrita e auditiva.

(RRSISYAN@ =
Jogo de perguntas e respostas a ser realizado nas aulas
de inglés e espanhol.

A equipe vencedora em cada disciplina receberd um enigma na lingua
estrangeira correspondente que devera ser desvendado no tempo
determinado para desbloqueio de 20 pontos extras

RESULTADOS E PREMIACAO

Antes da divulgacao do resultado final, pode-se adicionar um elemento de
sorte. Cada equipe escolhe um envelope contendo diferentes pontuacoes
entre 10 e 20 pontos para serem adicionados ao resultado final.

Nao se esqueca de premiar as equipes vencedoras ao final do jogo, quando
ha alguma vantagem a ser adquirida proporciona a motivagao na
participacao das atividades. .
23



LINK DOS APLICATIVOS

Versao para computador:

Professor:
Aluno:

Versao para celular:

MOEDA ik ESTRELA
MEDALHA ,
DA SORTE E ENIGMA

MODELO DE MURAL DO RANKING

EQUIPES DESAFIO 1 DESAFIO 2 DESAFIO 3 DESAFIO 4



https://create.kahoot.it/
https://kahoot.it/
https://play.google.com/store/apps/%20details?id=no.mobitroll.kahoot.android
https://play.google.com/store/apps/%20details?id=no.mobitroll.kahoot.android
https://play.google.com/store/%20apps/details?id=com.zhiliaoapp.%20musically
https://play.google.com/store/%20apps/details?id=com.zhiliaoapp.%20musically
https://play.google.com/store/%20apps/details?id=com.zhiliaoapp.%20musically
https://play.google.com/store/%20apps/details?id=com.elasthink.%20lyricstraining
https://play.google.com/store/%20apps/details?id=com.elasthink.%20lyricstraining
https://play.google.com/store/%20apps/details?id=com.elasthink.%20lyricstraining
https://play.google.com/store/%20apps/details?id=com.duolingo
https://play.google.com/store/%20apps/details?id=com.duolingo
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