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Trata-se de um pdster produzido pelos académicos: Eduardo Oliveira do Rosario Junior,
Ivanilton Ferreira e Katia Regina Pimentel Aradjo. Orientados pelo prof. Dr. Marcus de Souza
Araljo e pela prof.2 Maria Ataide Malcher. O péster intitulado: GAMIFICACAO: Uma
Estratégia para Auxiliar no Dever de Casa Invertido, tem como objetivo: contribuir com
estratégias didaticas e pedagodgicas, usando principios de jogos para gamificar o dever de casa
invertido, como proposta motivadora no intuito de auxiliar no dever de casa, e foi desenvolvido
em uma atividade na disciplina Métodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem, do
Programa de Pds-Graduacgdo Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior
(PPGCIMES) da Universidade Federal do Para (UFPA). A ideia da gamificacdo € envolver os
estudantes nas tarefas, que deveria ser realizada em casa, observando as regras e 0s objetivos
das atividades, e motivando-os com mecanismos oriundo de jogos, engajando-os e propiciando
um ambiente lddico e envolvente, além de dar feedback, recompensando-os ao final de cada
tarefa concluida com éxito. O designio é despertar a curiosidade, e correlacionando com o
objeto estudo, com isso, desenvolver a criatividade e autonomia dos estudantes. Esta pesquisa
parte do principio de que o ensino que inclui elementos de jogos, em geral tende a favorecer o
estudante, e para que este possa executar as tarefas sem que erros e fracassos sejam um
problema. Incluir elementos de jogos para fins didaticos visando promover uma reflexdo no
tange o processo de ensino aprendizagem, tendo em vista que, algumas atividades para casa séo
questionadas, por pais e pelos proprios alunos sobre sua eficacia. A metodologia aplicada
constituiu-se em uma pesquisa bibliografica, observando as propostas sugerida por
(BERGMANN; SAMS, 2016). E por fim, propomos uma atividade em que o professor possa
implementar, sempre que possivel, estratégias de jogos para gamificar atividades escolares,

com isso deixando as aulas mais dindmica, e 0 processo de ensino aprendizagem ativo.
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Exemplos de metaodologias ativas: Sala de Aula Invertida. A sala de aula o Para envolver o aluno nas atividades. seja s 2
invertida é basicamente a inversao do modelo tradicional. no qual o professor deverinvertido oundo. é necessario motiva- @

disponibitiza o contelido. em casa. o aluno tenta resolver os exercicios e l< lo. e usar elementos de jogos para situagoes

identificar suas dividas. A ideia é que os estudantes tenham o primeiro . de ndo jogos, foi percebido ao longo das

contato com o conteldo antes de chegarem na escola. para entao. serem leituras que é uma estratégia. de fato pode S
auxillados pelo professor. e suas duvidas serem esclarecidas e resolver as motivar os alunos. haja vista que, uso de [ L {‘
questdes. - - , ) tecnologiase jogos faz parte darealidade de o ¢ \
Outro exemplo a ser citado é a Gamificagdo. que consiste em trazer a | o um namero significativo do alunado de -

experiéncia de jogos para o ensino. A ideia central dessa metodologia é fazer LL, brasileiro. ZICHERMANN e CUNNINGHAM,

comque os alunos possam entrar em uma competicdo saudével.estimulando | wmms ot al. (2011, p.14) “identificam que as pessoas
cpensamento. eassimmotivando-osase dedicarmais aosestudos. s30 motivadas a jogar por quatro razdes
SALA DE AU LA especificas: para obterem o dominio
< determinado assunto. para aliviarem o
stress. como forma de entretenimento; e
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Odeverdecasaconsiste emum jogode investigacdonoqualosalunosdeverao desvendar os enigmas corretos paracadapistarelacionadaaeles

Em alguns pontos da Universidade, serdo distribuidas pistas as quais ajudardo aos alunos adesvendarem os valores destacados por Krhebiel et al.
propostos em seu proprio Manifesto Agil para o Ensino e a Aprendizagem (Adaptabilidade. Colaborag3o. Alcance dos resultados de aprendizagem

Investigacaodirigida porestudantes, Demonstragado e Aplicagdo e Melhoria Continua.)

Osalunos seraodivididos em 5 grupos e seraodirecionados paradeterminados lugares daUniversidade que podera ser umasalade aula. biblioteca,
secretaria. unidade administrativa. etc. onde contera uma dica em formato de texto ou dudio contendo um conceito que ajudara ao aluno a desvendar

aqualvaloressadicase refere. Se o aluno acertar o valor correto. ele receberd a informagao do préximo local onde devera buscar novas dicas para
0senigmas. gl
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Os alunos receberdo a informagao do primeiro local via Cada resposta correta
Whatsapp. As proximas informagoes de locais serdo corresponde a dez (10)
disponibilizadas apos eles responderem quat valor pontos para a equipe
definido por Krhebiel corresponde a pista encontrada

Concluimos portanto, que elementos da gamificacdo podem ser usados para motivar 0s
alunos no dever de casa invertido. caracterizando a aprendizagem significativa para o
aluno, se tornando um excelente aliado no processo de ensino aprendizagem
principalmente como praticas que visam estimular o educando a empenhar-se nas
atividades escolares. Por exemplo, o que deveria ser realizado em sala de aula. partindoda

perspectiva dasaladeaula invertida, serarealizado em casa, "como também se oferece um ?

quia de solugdes, os alunos sdo motivados a aprender, em vez de apenas realizar os
trabalhospelamemdria’. (BERGMANN. e SAMS, 2014, p. 14)
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