Momento expositivo sobre Gamificagao,
ogos Sérios e adocao de elementos de
jogos para ensino-aprendizagem.

 Entendendo o que é jogo
e seus elementos basicos

e Jogos Sérios

e Gamificacao



Conceito 1:
Regras para
existéencia de

Jogo

* Objetivos

* Regras
e Sistema de Feedback

* Participag¢ao Voluntaria



e “Circulo Magico” como
suspensao da realidade para
o encanto do jogador.

e O que podemos fazer aqui?




Definicao do que é o Circulo Magico

Circulo




Portanto, é necessario
definir previamente tudo o
que pode ou nao acontecer
naquele ambiente para que
tudo flua de maneira
harménica dentro do que é
proposto, facilitando assim
0 processo de imersao do
jogador dentro daquele
ambiente.

Conceito 2: Circulo
Magico
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HABILIDADES 0 qudo engajado vocé




Conceito 3: Flow e ;

a evolucao

Portanto para mantermos as
pessoas engajadas no que
gqueremos, precisamos
atribuir tarefas que estao
dentro das suas
possibilidades de execucao,
de modo ideal, nem a mais e
nem a menos, isso fara com
que aquela pessoa esteja
constantemente satisfeita
em realizar tais tarefas.




* Duas caracteristicas podem ser
destacadas para entendermos os
jogos sérios:

1. Jogos Sérios possuem o0s
chamados Objetivos de Valor
(FLANAGAN 2009).

2. A ludicidade nos jogos
sérios estao presentes no
fator “engajamento” aplicado
aos jogos, diferente dos
jogos tradicionais em que a
ludicidade gera a “diversao”
nos jogos (BERGERON 2006).




Nem todo jogo com
conteudo “serio” é
um Jogo Seério

Genotype: A IMendelian
Genetics Gams | A Strategy
Board Game about the
cience of Genetics, Punnett

Cytosis: A Celf Biclogy Game

3

METODOLOGIAS ATIVAS
EJOGOS DE MESA

Metodologias Ativas e
Jogos de Mesa

Estudo de Neuroed
e Jogos de Mesa

Ceilulose: A Plant Cell g

iology Ecosystem | A Family Carg
Game

Game about Animals, thejr

Habitats, ang Biodiversity

BNCC
E JOGOS DE MESA

Ucacio

BNCC
e Jogos de Mesa



Gamificacao

Human Desires

* Antes de qualquer coisa: Game . . D Self
cc 0 (=4 - ~ z g % Mechanics Reward Achievement ! Expression ! Competion Altruism
Gamificacao NAO é jogo™. - : : -

« E importante perceber que a gamificacdo por si
sO nao ira sustentar uma atividade ou algum
comportamento esperado, observar o conteudo
que esta sendo apresentado e a atividade que se
esta executando e utilizar a gamificacdo para o
complemento de tal atividade. Sendo o poder
da gamificacao se mostrando no satisfazer de
necessidades humanas fundamentais como:
reconhecimento, prémios, status, conquistas,

colaboragao e competicao, autoexpressao e
altruismo. (BUNCHBALL, 2016)
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* 0 que podemos perceber nessas

* Que sentimentos é possivel

Gamificacao na pratica

praticas?

atribuir as pessoas que estao
praticando?




* Funcionamento: Em sala, a turma sera dividida aleatoriamente em 5 grupos e
devera colocar a mao na massa e conceber um protdétipo de baixa fidelidade de
um jogo sério voltado a aprendizagem em um contexto educacional de Ensino
Superior. Para isso, serao fornecidos materiais diversos para estruturac¢ao
do prototipo e as equipes terao 45 minutos para tal. Apds a concepg¢ao e
desenvolvimento, cada grupo tera 5 minutos para apresenta¢ao, além de espaco
para perguntas e discussao final.

* Critérios de avaliacao: (i) Capacidade criativa e de organizacao do
prototipo proposto - 2,0 pontos; (ii) Apropriacao tedrico-conceitual
demonstrada - 2,0 pontos; (iii) Clareza nas formas de expressao/apresentacao
do protdotipo - 2,0 pontos; (iv) Carater instigante e envolvente da
apresentacao - 2,0 pontos; (v) Uso do tempo previsto - 1,0 ponto.

e - Tempo estimado: 120 minutos.

DA3. Brainstorming e prototipa¢do de um jogo
sério.
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