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« Gamificacao




I Brincar

‘O ser humano nasce e cresce com a
necessidade de brincar, sendo uma das
atividades mais importantes na vida do
individuo. Por meio das brincadeiras, sabe-se
gqgue a crianca trabalha as suas
potencialidades, limitagcdes, habilidades
sociais, afetivas, cognitivas e fisicas”

(Coresma e Silva 2017)



Jogar

“O jogo €& uma atividade livre,
conscientemente tomada como “nao-séria” e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo
tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade
desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter
qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporais proprios, segundo uma
certa ordem e certas regras.”

(Huizinga, 2019)



Jogar

“Segundo Vygotsky, por exemplo, o
lidico influencia muito 0
desenvolvimento da crianca, pois é
atraves do jogo que a crianca aprende
a agir, tem a curiosidade estimulada,
adquire iniciativa e autoconfianca, além
de proporcionar o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da
concentracao.”

(VYGOTSKY APUD MENEZES, 2001)



I Ludico

“Qualidade daquilo gue estimula atraves da
fantasia, do divertimento ou da brincadeira.
Trata-se de um conceito bastante utilizado na
educacao, principalmente a partir da criacao
da idéia de “jardim de infancia”, por Friedrich
Froebel, que defendia o uso pedagogico de
jogos e brinquedos, que deviam ser
organizados e sutilmente dirigidos pelo
professor.”

(Menezes, 2001)



Gamificacao

Gamificagdao € um fenbmeno que envolve o
uso de elementos do game design em
contextos nao ludicos.

(Deterding et al. 2011)



Jogos de tabuleiro
X

Jogos eletronicos



JOGOS DE TABULEIRO

PROS

- Mais sentimento social

- Sensacao tactil (componentes)

- Conversar e brincar durante o jogo

- Muitas escolhas

- House rules etc.

- Menos sujeito a se tornar obsoleto

- Mais barato a longo prazo

- Somente uma pessoa precisa compra-lo

CONTRAS

- Deve estar no mesmo local fisico:
agendamento, deslocamento

- Tempo de preparar e guardar o jogo

- As regras tendem a ser mais dificeis de
aprender e mais faceis de esquecer

JOGOS DE COMPUTADOR
PROS

- Conveniente
- Arrumar o tempo é geralmente + facil

- Regras sao geralmente aplicadas pelo proprio jogo e
mais faceis de aprender

- Graficos e som muito bons

CONTRAS

- Menos sentimento social (até mesmo com videochats,
etc.)

- Todos os usuarios devem comprar nhormalmente o jogo
(h& excecdes)

- Tenda a se tornar obsoleto ao longo do tempo

- Tendemos menos variedade em termos de género para
jogos multiplayer

- Nao é facil mover-se de um jogo para outro ja que todos
tém que comprar, instalar, adicionar patches recentes, etc.



09 motivos
porque Vocé
deveria escolher
0S jogos de
tabuleiro
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1. Os jogos analogicos nao precisam
de energia - vocé pode joga-los em
qualquer lugar.
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2. Jogos analogicos ensinam as
criancas habilidades
importantes para a vida.




3. Jogos analogicos oferecem
licOes de vida para todos.




4. Jogos analogicos satisfazem
nossa ansiedade pela
competicao.




5. Jogos analogicos podem ser
intensos e relaxante ao mesmo
tempo.




pressao.

6. Jogos analogicos facilitam a
socializacao interativa e livre de



7. Os jogos analogicos fornecem
uma fonte de entretenimento
noturno que ira ajuda-lo a dormir
melhor a noite.




8. Jogos analogicos ligam as
geracoes (e impulsionam o
cerebro dos mais velhos).




9. Jogos analogicos sao uma otima
maneira de entretenimento e de
usar a sua memoria, logica e
Imaginacao

Dviniele Tascini

Simvone Luciani




Habilidades e
Competéncias

para o seéculo
XXI
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O que e Lifelong Iearning?‘%
\

izado que € perseguido
da:um aprendizado que
& flexivel, diverso € disponivel em
diferentes tempos e lugares. O

lifelong learning cruza setores,
promovendo aprendizado além da

escola tradicional e a0 longo da vida
adulta”.

Lifelong Learning Council Q
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Habilidades do Século XXl

Letramentos Essenciais Competéncias Caracteristicas de Personalidade
Como os alunos aplicam habilidades Como os alunos abordam Como os alunos abordam um ambiente
essenciais em tarefas do dia a dia. desafios complexos. em constante transformacao.

1. Leiturae @ 7. Pensamento Critico e 11. Curiosidade
Interpretacao Resolucdo de Problemas

2. Numeracao 8 . Criatividade 12. Iniciativa

3. Letramento e 9. Comunicacio 13. Persisténcia e

Cientifico

é.i;tte;amemo @ 10 .COIabOTagéo 14. Adaptabilidade

g 5. Letramento
Financeiro

Resiliéncia

15 . Lideranca

6. Letramento 16. Consciéncia
Civico e Cultural Social e Cultural

Aprendizagem para a vida toda.

Traduzido @ adaptado de WEF - New Vision for Education, p.4.

escoladeinventor.com.br/como-preparar-os-alunos-para-os-desafios-do-seculo-21



https://escoladeinventor.com.br/como-preparar-os-alunos-para-os-desafios-do-seculo-21/

Letramentos Essenciais

Como os alunos aplicam habilidades
essenciais emtarefas do dia a dia
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N O O O U 9 Ol O L LD

,A.
l---

2. Numeracao

3. Letramento
Cientifico
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Competéncias
Como os alunos abordam
desafios complexos
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Caracteristicas de Personalidade

Como os alunos abordam um ambiente
em constante transformacao

11. Curiosidade
12. Iniciativa

13. Persisténcia e
Resiliéncia

14. Adaptabilidade

15 . Lideranca

16. Consciéncia
Social e Cultural
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A riddle game from
Klaus Teuber
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Jogos de

tabuleiro e
BNCC

https://devir.com.br/escolas/arquivos/BNCCJogosDeMesa.pdf



https://devir.com.br/escolas/arquivos/BNCCJogosDeMesa.pdf

CAPACIDADE ANALITICA

CRIATIVIDADE E BUSCA
PELA INOVAGCAO

SENSIBILIDADE CULTURAL %

E ARTISTICA
COMUNICACAO

RACIOCINIO LOGICO

https://devir.com.br/escolas/arquivos/BNCCJogosDeMesa.pdf



https://devir.com.br/escolas/arquivos/BNCCJogosDeMesa.pdf

AUTONOMIA

TRABALHO EM EQUIPE
E RELACIONAMENTO
INTERPESSOAL

x' PENSAMENTO CONCEITUAL

https://devir.com.br/escolas/arquivos/BNCCJogosDeMesa.pdf



https://devir.com.br/escolas/arquivos/BNCCJogosDeMesa.pdf

Minhas Praticas com jogos e
educacao
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" Usando o ludico para aprender Microbiologia &

..

eSuper Trunfo Bacteriano

*Warganismos: uma batalha pela colonizagao
do mundo

“Dois protoétipos criados por alunos do
cursos técnicos do IFRJ”
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Microbiologia Clinica: Um Jogo Real? 2014

O "“Medician” foi criado por alunos dos
cursos técnicos de biotecnologia e farmacia
do IFRJ
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Microbiologia Clinica: Jogo de caso Clinico

O "“Medician” versao 2.0 foi
transformado em um  jogo
cooperativo onde o0s jogadores
jogam contra o jogo!
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Curso de Formac&o Continuada; Desenvolvimento de

Jogos Didaticos usando aprendizagem baseada em
problemas e conceitos basicos de design de Jogos
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Setembro a Novembro de 2016 “

Objetivos Principais
» Motivar professores a fazer e usar jogos
didaticos
» Combinar PBL e conceitos basico de
design de Jogos para encontrar um
equilibrio entre conteludo e jogabilidade
* Enganjar os estudantes no processo de
ensino-aprendizagem

Usando o ludico para ensinar em sala de aula: uma abordagem para treinar professors a desenvolver jogos didaticos

(11
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“Educagédo ndo transforma o mundo. Educagéo

muda pessoas. Pessoas transformam o mundo’

Muito Obrigado!
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