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    Nota do editor




    Com base em sua experiência como professor, consultor educacional e especialista na área, Murilo Sanches correlaciona neste livro dois de seus temas prediletos, os jogos e a educação, demonstrando-nos como os jogos podem contribuir com novas experiências de aprendizado em sala de aula.




    Assim, o autor nos apresenta primeiramente o aspecto conceitual dos jogos, desde a teoria do Círculo Mágico, de Johan Huizinga, que compara o mundo real com um espaço imaginário de regras próprias, aos preceitos de Christopher Crawford, contemporâneo aos jogos digitais, que atualizou esse estudo. Em contexto pedagógico, Murilo detalha três experiências de jogo que podem ser trabalhadas em atividades escolares, fazendo uso dos jogos digitais, da gamificação e da criação dos jogos em si, pelos próprios alunos. Para ilustrar como se dá na prática o uso dessa metodologia ativa de aprendizagem, professores que já adotaram os jogos como recurso didático relatam os resultados que obtiveram junto aos estudantes.




    Com este lançamento, o Senac São Paulo tem como objetivo oferecer subsídios para atender às múltiplas inteligências e habilidades dos alunos, ampliando as possibilidades de aquisição de conhecimento e desenvolvimento pessoal, por meio dos jogos, em ambiente educacional.


  






    Introdução




    Poucas coisas me lembram tanto a infância quanto jogos, analógicos ou digitais. Para mim, eles têm um componente de diversão, motivação e engajamento que parece quase mágico.




    Minhas primeiras memórias envolvem o pequeno Murilo de 4 anos, no fim dos anos 1990, assoprando uma fita e a colocando no Super Nintendo que havia ganhado de aniversário. Depois desse ritual, eram horas e horas de diversão, nas quais eu era transportado para um mundo fantasioso, com suas próprias regras e seu próprio tempo.




    Parecia que o mundo real nem existia. Minhas únicas preocupações eram aquelas fases, a tensão e a alegria que os diversos momentos do jogo me traziam.




    A partir daí, passei por diversas gerações de consoles. O mercado de jogos mudou e se tornou uma potência tão relevante[1] quanto o mercado do cinema. Apesar de todas essas mudanças, o que se manteve idêntica foi minha sensação ao ligar um videogame: sempre mágico.




    Essa paixão pela mídia me levou a cursar jogos digitais na graduação, a estudar gamificação na educação em uma iniciação científica, a fazer um mestrado envolvendo jogos de entretenimento na educação, a cursar uma especialização em educação e tecnologias com habilitação em jogos e gamificação e a fundar a minha empresa de assessoria educacional, que tem entre seus focos os jogos e a gamificação.




    Com esse conhecimento em mãos e a pesquisa crescendo no dia a dia, foi possível racionalizar várias das coisas que sentia quando criança e que se mantinham vivas dentro de mim desde aquela época. Tudo começou a fazer mais sentido!




    Assim, a ideia de escrever um livro estruturando e compartilhando esses conteúdos começou a tomar forma lentamente e me provocar, dia após dia – afinal, se eu utilizo e compartilho esses conhecimentos em minhas aulas, seria interessante compartilhar também por meio de um livro.




    Esta publicação, portanto, foi pensada com bastante carinho para resumir a minha trajetória pelo mundo dos jogos e da educação, traçando da maneira mais simples e informativa possível esses dois assuntos. Nela abordaremos inicialmente alguns conceitos de jogos para que seja mais fácil acompanhar o livro, para depois nos aprofundarmos no debate sobre gamificação, jogos digitais e, por fim, autoria de jogos.




    Para todos os temas, traremos a visão de quem realmente aplicou essas metodologias em sala de aula, passando da teoria à prática, indicando ferramentas e estratégias pedagógicas que irão auxiliar qualquer professor a incorporar esses conceitos em suas atividades.




    Embarque comigo nesta aventura!




    

    




      

         [1] Saiba mais em: https://techcrunch.com/2019/01/22/video-game-revenue-tops-43-billion-in-2018-an-18-jump-from-2017/. Acesso em: 15 jul. 2020.


      


    


  






    O jogo: conceitos básicos





    Tente se lembrar de reuniões sociais, com amigos, família e colegas, nas quais os jogos tornavam a relação entre as pessoas mais leve, mudando a atmosfera do ambiente. Isso muito provavelmente acontecia em razão dos jogos, de seus benefícios, do ambiente que o próprio jogo propicia aos seus jogadores.




    Ao nos debruçarmos sobre esse tema, é quase impossível deixar de falar de Johan Huizinga, pesquisador que aparece como o estado da arte absoluto no que diz respeito a jogos e cultura.




    Huizinga foi um historiador e linguista holandês que, em sua obra mais famosa, Homo ludens (2005), abordou o jogo como fenômeno cultural. Huizinga faleceu em 1945, o que me leva a pensar que ele nunca viu o fenômeno que os jogos se tornaram, e apesar de ter escrito a obra quase um século atrás, ela continua atual. Me pergunto o que ele teria a dizer se fosse nosso contemporâneo do século XXI.




    O pensamento do linguista se baseia no argumento de que o jogo é inato ao homem, aos animais, e que, a partir dele, foi desenvolvida a cultura. Em uma de suas frases mais célebres, ele estatiza essa importância.




    

	A existência do jogo é inegável. É possível negar, se quiser, quase todas as abstrações: a justiça, a beleza, o bem, Deus. É possível negar-se a seriedade, mas não o jogo. (HUIZINGA, 2005)


	




    Com base nessa poderosa afirmação, começamos a pensar e percebemos que animais jogam, que crianças pequenas criam seus simplórios jogos e ambos se entretêm, assim como nós. Pense um pouco sobre o papel do jogo, do lúdico na sua vida, e você perceberá como ele está presente ao longo de sua história.




    Para mim, tudo isso fez muito sentido, afinal, minhas primeiras memórias envolvem o jogo, e é muito provável que já jogasse antes mesmo de conseguir me lembrar, o que é fascinante de ser pensado, que é uma habilidade que emerge, como Huizinga diz, “inata ao homem”.




    Fui levado a pesquisar melhor, então, o que seria o jogo, ainda sem pretensões voltadas à educação, ao que era o jogo em sua forma “natural”.




    

	O jogo é uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espaço, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensão e de alegria e de uma consciência de ser diferente da “vida cotidiana”. (HUIZINGA, 2005)


	




    As citações de Huizinga podem parecer complexas à primeira leitura, mas basta um pouco de paciência e análise que, aos poucos, vamos quebrando-as em pedaços menores e mais compreensíveis. Ao ler essa citação de Huizinga quase quinze anos depois de jogar pela primeira vez em meu Super Nintendo, ela me trouxe uma série de pensamentos e reflexões que foram pouco a pouco amadurecendo dentro de mim.




    Comecei a pensar no Super Mario World, que tanto jogava. Eu estava ali voluntariamente (e queria muito, inclusive). Aquele jogo tinha limites de espaço criados pelo cenário e limites de tempo em algumas fases (nem me lembre dos temidos limites de tempo!). As regras iam emergindo ao longo do jogo e eram perceptíveis, e, como um bom jogador, eu as seguia à risca! O sentimento de tensão estava lá cada vez que eu via o vilão Bowser, e o de alegria, a cada mundo completado, o que, sem dúvida, era totalmente diferente da vida cotidiana.




    Ver ciência, pesquisa e seriedade em um jogo do Super Mario mudou minha perspectiva para sempre. De um momento para o outro, o jogo se tornou um objeto de estudo, analisável sob diversas ópticas e métricas.




    Comecei a entender que os jogos têm poder, são capazes de contar histórias, entreter, inspirar, entre muitos outros benefícios. Jogar se tornou coisa séria!!!




    

	[image: ]

    

        Figura 1 Pelo controle do Super Nintendo eu acessava esse universo incrível e mágico!




        Fonte: Unsplash – Derek Story.


    


	




    Apliquei esse pensamento a jogos de tabuleiro, a brincadeiras com os amigos, e tudo possuía aderência maior ou menor ao que Huizinga havia dito. Era maluco pensar em como tudo seguia o mesmo padrão.




    Huizinga tem um conceito chamado “círculo mágico”, que “de modo simplificado”, é um ambiente com limitações imaginárias no qual as regras e os contextos de um jogo fazem sentido.




    Então, por exemplo, eu posso estar em um ambiente de grama e chutar uma bola em uma rede sem grandes pretensões, porém, caso eu esteja no contexto de um jogo de futebol, aquela grama é um campo, e a ação de chutar uma bola em uma rede configura um gol, já que o futebol pontua dessa maneira.




    O círculo mágico explica essa sutil relação entre o mundo real e o mundo do jogo, na qual, apesar de não existirem barreiras físicas ou algum aviso, os participantes sabem que estão em um jogo, com suas regras e outras características inerentes. Curioso, não é?
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        Figura 2 Teoria do Círculo Mágico.




        Fonte: adaptado de Ayres (2016).


    


	




    De acordo com Huizinga (2005), “o jogo deve possuir limites de tempo e de espaço e possuir, acima de tudo, um caminho e sentidos próprios”. Então, ainda aproveitando o exemplo do jogo de futebol, temos a quadra como limite físico, os 90 minutos de jogo como limitação de tempo, e o sentido de vencer o outro time com milhares de passagens de bola até a marcação de um número maior de gols do que o adversário.




    Em Super Mario Bros, a noção de espaço muda um pouco, já que é um espaço digital. Limitado por uma programação, o personagem vai até onde os criadores definiram. O tempo pode ser imposto em fases com contagem regressiva, e, pelo fato de o próprio jogo não ser infinito, o número de fases é preestabelecido. Elementos como sentido estão presentes por meio da missão do herói principal: salvar a Princesa Peach.




    Continuei aplicando essa definição em outros objetos, como jogos analógicos, e ela ainda se encaixava. Era perceptível, então, que os jogos vinham em diversos tipos, tamanhos e formas, mas que dividiam os mesmos elementos lúdicos que nos fazem imergir no círculo mágico.




    Pense no último jogo que você jogou ou em algum jogo que jogava quando criança.  Tente se lembrar dos sentimentos que tinha em relação a ele. Como o círculo  mágico se aplicava a você? Como os conceitos de tempo e espaço se relacionavam?  Questione-se, tente encaixar as estruturas de Huizinga em suas experiências! 




    Justamente pelo fato de a espécie humana ter essa relação tão próxima à experiência do jogo, Huizinga diz que vamos além do Homo sapiens sapiens[1] (subespécie humana atual), que chamou de Homo ludens, aproveitando o termo ludens do latim, que significa “lúdico”.




    A partir da pesquisa de Huizinga, outros pesquisadores continuaram a conceituar o jogo. Christopher Crawford, por exemplo, game designer e escritor norte-americano, conhecido por ter criado alguns jogos nos anos 1980 e por ter fundado a Game Developers Conference, divide os jogos em quatro elementos básicos: representação, interação, conflito e segurança.




    Por representação, entende-se que o jogo fornece uma representação da realidade, um ambiente que lembra o real, mas que possui seus elementos próprios, que promovem autossuficiência àquele universo, tornando-se completo. No cenário de Mario World, não se sente falta de nada, ele passa a sensação de completude.




    Interação é o ponto crucial da experiência do jogo. Por meio de ações, comandos e decisões, o jogador tem o poder direto de modificar a realidade apresentada. O Mario anda, pula, quebra blocos e interage com diversos outros personagens, por exemplo.




    Já os conflitos são empecilhos como barreiras físicas, vilões e cronômetro, apresentados ao jogador até que atinja os objetivos propostos pelo jogo. Afinal, que graça teria jogar, se isso consistisse apenas em controlar o Mario e andar com ele até o final da fase?




    Em relação à segurança, ela é inerente aos jogos, de maneira geral, pois o conflito está dentro de limiares definidos pelo círculo mágico, conforme o qual as consequências para as ações são válidas apenas no contexto do jogo. As vidas perdidas e os danos estão limitados ao Mario, enquanto o jogador está seguro e sentado no sofá.




    Os estudos de Crawford (1984) trazem um complemento interessante aos de Huizinga, pois Crawford desenvolveu sua teoria estando imerso em um universo onde criar e jogar jogos digitais já era uma realidade, aportando uma nova perspectiva aos conceitos de Huizinga.




    Podíamos nos estender discutindo a definição de jogo, pois ela rende muito assunto. Há uma série de pesquisadores que se debruçou sobre o tema, produzindo material interessantíssimo, mas que foge à nossa proposta neste livro.




    Vamos, então, abordar algo que se aproxima um pouco mais de nosso foco, que é a relação que o universo dos jogos estabelece com a educação.




    

    


      

         [1] Saiba mais sobre em: https://www.significados.com.br/homo-sapiens-sapiens/. Acesso em: 22 jan. 2021.


      


    


  






    
De Yu-Gi-Oh! ao Grok




    A ideia de utilizar jogos para educar não é nova, muito pelo contrário. É possível encontrar registros de iniciativas desse tipo há mais de cinquenta anos. No entanto, de lá para cá, é evidente que as coisas mudaram bastante.




    Em uma obra publicada pela primeira vez em 1970, Clark C. Abt (1987) já analisava as vantagens do uso de jogos no âmbito da educação e discutia a efetividade desses recursos em tempos nos quais não era tão comum falar sobre o assunto.




    A visão inicial sobre jogos na educação era limitada, muito pautada pelo jogo analógico, que era a ferramenta disponível na época. Algumas escolas aceitaram jogos como o xadrez como um possível instrumento educativo, mas, em geral, paravam por aí.




    Não havia a visão de que toda experiência de jogo carrega em si uma riqueza baseada nas interações que provoca. Assim, as pessoas confiavam no jogo mais “culto” que conheciam, o xadrez. O senso comum dizia que os jogos eram algo negativo – que criança dos anos 1980 ou 1990 não escutou que o videogame queimava a tevê?




    Longe de mim querer rebaixar de algum modo o xadrez, jogo que eu adoro. Muitas pesquisas inclusive reforçam seus pontos positivos e a riqueza de seu uso em contexto pedagógico.




    

	Acreditamos que o ensino do xadrez como conteúdo didático-pedagógico no processo ensino-aprendizagem é um conteúdo imprescindível para estimular e manter o interesse dos alunos por novos conhecimentos em diferentes disciplinas escolares e, ainda, contribuir para sua intervenção na sociedade como sujeitos atuantes e participativos. (DA SILVA et al., 1997)


	




    Mas a questão que realmente me intrigava era a hierarquia criada entre jogos “inúteis” e jogos “úteis”, em uma classificação grotesca e simplista, feita sem critérios claros, baseada em senso comum e achismos.




    No começo dos anos 2000, como a maioria esmagadora das crianças da época, eu colecionava cartas de Yu-Gi-Oh! e Pokémon. Outro jogo muito popular na época era o Magic: The Gathering, mais antigo e com mais cartas ainda, que se mantém popular e relevante até hoje. Esses jogos envolviam a criação de baralhos com um número certo de cartas, baseados em alguma estratégia. As cartas eram divididas em categorias, podendo ou não se combinar. A cada rodada, os jogadores conseguiam mais cartas e, a todo momento, tinham de adaptar sua estratégia ao movimento do oponente.




    A estratégia podia ir tão além que existia a possibilidade de estruturar diferentes estilos de baralho para diferentes estilos de jogo. Ainda: cada um dos jogos possuía mais de mil cartas (hoje muito mais de dez mil[1]) e só usávamos cerca de quarenta por vez.




    Apesar disso, esses jogos eram proibidos em muitos ambientes escolares. O não entendimento do valor dos jogos, de maneira geral, criava essa hierarquia e esse preconceito contra eles, que, na verdade, eram muito ricos.




    A importância desses jogos de cartas estava no fato de que os alunos já se sentiam motivados e engajados com eles, cabendo ao corpo docente aproveitar essas informações para fazer exemplificações e, quem sabe, trazê-los para dentro de sala de aula. Mas não era assim que geralmente acontecia.




    A título de curiosidade: mantenho minhas cartas guardadas até hoje. Quer demonstração maior de nostalgia e de paixão? Repare como alguns títulos podem mexer com nossos corações e marcar nossas vidas!




    Como educadores, de que modo podemos utilizar os nossos gostos e dos nossos  alunos para trazer motivação e engajamento para o processo de ensino-aprendizagem? Às vezes, uma leve variação de contexto ou uma cara mais divertida  ao conteúdo pode trazer ótimos resultados! 




    A estrutura do jogo em si é muito válida, não só os próprios títulos. Em algumas formações de professores realizadas por minha empresa de assessoria educacional, utilizo dinâmicas com jogos de carta. Pessoas de diferentes gerações têm familiaridade com esses tipos de jogos e adoram. O principal jogo analógico que utilizo é o Grok[2], para treinar empatia, trabalho em equipe e comunicação não violenta. É um jogo incrível!




    Você já utilizou um jogo de cartas em contexto pedagógico alguma vez? Será que não existe algum espaço para a utilização? Você não pode aproveitar um jogo existente, adaptá-lo ou criar o seu próprio? Pense um pouco sobre essas questões!




    

	[image: ]

    

        Figura 1 Professor Felipe Cavalcanti (à esquerda) e eu (à direita), exemplificando a dinâmica do jogo Grok durante um curso.


    


	






    Vinte anos depois, enquanto trabalhava em um espaço maker que prestava consultoria educacional, tive a oportunidade de ver o uso e inserir práticas de gamificação, de jogos – educativos ou de entretenimento – e de autoria de jogos em escolas. O ambiente oferecia menos resistência, apesar de jogos não serem uma unanimidade.




    Depois da sensação de alegria ao ver uma recepção um pouco mais calorosa a essas abordagens, percebi que os professores, que atuavam como mediadores de todas essas iniciativas, pouco entendiam, sabiam ou sequer tinham noção dessas metodologias para a educação. Ou seja, ao lado do interesse, morava a barreira da falta de conhecimento.




    A partir dessa constatação, comecei a estudar cada vez mais os três assuntos, suas peculiaridades, suas especificidades e suas contribuições para ambientes educacionais, o que me motivou a escrever esta obra.




    Antes de qualquer explicação aprofundada, quero fazer um convite a vocês:




    Imagine que está em um jogo de aventura, no papel de um corajoso aventureiro(a) dentro de uma floresta densa. Você já tem anos de experiência nesse tipo de ambiente, mas nunca se sabe o que pode aparecer pela frente, não é mesmo?




    Ao andar por essa floresta, você visualiza um lugar onde existem três caminhos diferentes para atingir os objetivos do jogo e obter as recompensas. Qual você escolheria?




    A maior parte de vocês, provavelmente, responderia um “depende”, tentaria entender se existe alguma diferença entre os caminhos, qual seria mais fácil ou mais difícil, qual seira mais perigoso ou mais seguro. Poderia testar um de cada vez? Poderia formular hipóteses? Ou faria uso da aleatoriedade para ver o que acontece?




    Por sorte, você tem consigo um mapa que detalha os caminhos e mostra o que cada um tem de vantagens e desvantagens, permitindo que você analise cada caminho rumo aos seus objetivos, com base em seus atributos e características.




    É assim que eu vejo o objetivo deste livro e a diferença entre gamificação, jogos e autoria de jogos na educação: três caminhos diferentes que levam a objetivos cumpridos e recompensas positivas a todos, dentro de uma proposta pedagógica.




    Esses caminhos não são nem melhores nem piores que os outros: apenas diferentes!




    Analisando os caminhos




    Agora, já temos uma noção do que significa o jogo e do que o caracteriza. Com base nessa óptica, as três abordagens oferecem experiências de jogo distintas. 




    Os jogos digitais de entretenimento e educacionais são formados por uma experiência de jogo tradicional, na qual interagimos com um produto pronto, um jogo em si. A gamificação segue uma estrutura de jogo inserida em um contexto fora do entretenimento puro; já a autoria de jogos pode ser entendida como uma maneira de criar seu próprio jogo antes de experimentá-lo, como um simples jogador ou permitindo que terceiros o explorem.




    Confuso, né? Por muito tempo, achei que tudo era a mesma coisa e que tudo levava o mesmo nome. Vi que a confusão era geral, e que era comum ver os mesmos erros, afinal, ao falar de jogos, essas metodologias às vezes parecem uma água turva, onde é complicado identificar o que está embaixo.




    Encontrei essa dificuldade bem rápido na minha jornada, logo quando comecei a pesquisar gamificação para educação, ainda na iniciação científica. Cheio de questões, fui procurar a ajuda de uma instituição que utilizava tanto jogos quanto gamificação, a Quest to Learn (Q2L).[3] Para tanto, entrei em contato com o Institute of Play, empresa que dava suporte curricular e criativo à Quest to Learn, que me respondeu prontamente, ajudando-me a entender melhor os conceitos. Nunca tenham medo de perguntar!




    A Q2L é uma escola pública experimental em Nova York que faz uso de metodologias baseadas em jogos para educar alunos no ensino fundamental e médio. A escola me pareceu tão incrível e tão “fora da caixa” que foi um dos primeiros assuntos que eu pesquisei.




    Encontrei na Q2L um local totalmente experimental, onde os jogos eram levados a sério, como uma alternativa viável. Comecei a trocar e-mails com eles para tentar descobrir melhor como tudo funcionava e entender a diferença do uso de jogos na educação, que recebe o nome de game-based learning, ou ensino baseado em jogos, e a gamificação. A equipe me indicou referências[4] muito ricas, que me ajudaram a seguir na pesquisa e a definir algumas das diferenças que vou listar a seguir.




    A gamificação se aproxima mais de “dar uma cara de jogo” a algo, usando seus elementos motivadores e engajantes, enquanto o game-based learning usa jogos propriamente ditos para ensinar.




    

	Gamificação não é game-based learning, não requer que os alunos joguem jogos, com brinquedos ou tecnologias. Não necessariamente é preciso que você crie elaborados sistemas de pontos de experiência, desbloqueáveis e troféus, apesar de você poder. (TEACHTHOUGHT STAFF, 2014) 


	




    A importância de diferenciar essas abordagens é que o professor entenda qual caminho está seguindo e possa procurar mais informações, propor melhorias, fazer parcerias e avançar em sua trajetória educacional.




    

	Gamificação é a aplicação de mecânicas dos jogos para contextos fora do jogo para encorajar comportamentos específicos. Game-based learning é simplesmente aprender através de jogos. Isto significa que gamificação é primeiramente sobre mecânicas de encorajamento e o sistema que as promove, enquanto game-based learning é primeiramente sobre o jogo, seu conteúdo ou currículo. (TEACHTHOUGHT STAFF, 2014)


	




    Ainda não citamos propriamente a autoria de jogos, que aparece como uma opção muito relevante no contexto tecnológico do século XXI, pois, em vez de jogar um jogo (como no ensino baseado em jogos) ou passar por uma experiência com elementos de jogos (como a gamificação), a proposta é que os alunos criem seus próprios jogos, exercitando pensamento computacional, autoria e visão artística, entre outros diversos elementos.




    Hoje não faltam ferramentas na internet para, com alguns blocos de programação, criar jogos simples e muito interessantes. Entre elas, podemos citar o Scratch e o Construct 2 ou 3.




    Scratch é uma ferramenta criada pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT) e utilizada mundialmente para ensinar programação, literacia digital e autoria de jogos. Sua interface simples e as milhares de possibilidades que oferece fazem da plataforma algo muito útil; as opiniões positivas sobre ela chegam próximo à unanimidade. Já o Construct é uma game engine[5] cheia de possibilidades e templates, que permite que pessoas com poucos conhecimentos façam projetos muito interessantes. Há uma versão para estudantes gratuita.




    Aventureiros, ao longo do livro vou detalhar cada um desses três caminhos da floresta, para que possam explorá-los à vontade e fazer suas escolhas!




    Antes do start...




    Usar um jogo ou seus elementos cobra a mentalidade de jogos dos educadores e dos alunos. Então, caso tentemos inserir todo esse mundo novo em um molde totalmente antiquado, não teremos um bom resultado. É a partir desse tipo de mistura que surgem os comentários que dizem que as abordagens “não dão certo”.




    Aprendendo jogando




    Em seu site[6] a Q2L destaca sete princípios para um aprendizado efetivo por meio de jogos, que ajudam a evitar situações “não deu certo”:




    

      	
Todos são participantes: todos devem participar e contribuir; alunos diferentes podem colaborar com inteligências diferentes.




      	
Desafio: tem de ser constante. O aluno necessita de incentivo para resolver desafios complexos.




      	
Aprendizado na prática: o aprendizado é ativo, os alunos aprendem na prática, testando e jogando.




      	
Feedback imediato e contínuo: alunos conseguem ter feedback do seu desenvolvimento a partir de parâmetros de jogos, como a pontuação.




      	
Entender a falha como uma oportunidade: a falha é entendida como uma nova chance de aprender. Assim como em um jogo, existe a opção de começar novamente.




      	
Tudo está conectado: os alunos podem dividir seus conhecimentos e habilidades com outros por meio de comunidades, grupos, etc.




      	
Sensação de estar jogando: a experiência de ensino deve engajar o aluno, dar suporte a suas ideias e promover criatividade.


    




    Então posso dizer com toda a segurança que o passo zero, anterior a todos esses enumerados aqui, é abrir a mente e entender que não será a simples inserção de um jogo ou de uma gamificação que mudará a dinâmica de sala de aula. Precisamos estar de peito aberto para entender que tudo se inicia com uma mudança de cultura e de entendimento de como as atividades em sala de aula funcionam.




    Questione-se, analise sua aula e veja potenciais pontos nos quais ela já está de acordo com esses princípios ou poderia se adequar a esse modelo.




    Passos de bebê




    A cultura não muda do dia para a noite. Muito menos nosso conhecimento, nossa habilidade com metodologias, abordagens e novas ferramentas. Seria um sonho, mas é impossível, certo?




    Existe um termo muito difundido em alguns círculos que trabalham com inovações no âmbito da educação: “baby steps”. Esse termo, que, em tradução livre, significa “passos de bebê”, tem como objetivo ilustrar que o desenvolvimento do professor ou de qualquer pessoa em uma nova abordagem pode seguir os passos lentos de um bebê.




    Em um contexto dominado por novidades educacionais, muitos professores se interessam por metodologias ativas e abordagens diversas em sala de aula, e tentam aplicá-las. Maravilhados por estudos de casos e relatos, desenvolvem projetos grandiosos que muitas vezes dão errado ou não atingem as expectativas, fazendo com que um grande ânimo se transforme em decepção. Como resultado, muitos desses educadores nunca voltam a tentar a abordagem novamente, traumatizados pelo resultado.




    Ao fazermos a pesquisa de termos como “metodologias ativas” em um buscador como o Google, encontramos tantos resultados, abordagens, nomenclaturas e projetos diferentes, que é muito fácil se confundir e se sentir pressionado. Além disso, vivemos uma realidade na qual anualmente são criados nomes para coisas iguais ou parecidas, para trazer atenção e tentar popularizar conceitos ou vender novos produtos.




    A mentalidade dos “baby steps” vem para mostrar para o professor que ele pode começar pequeno, com poucos elementos, e, na medida do possível, ir aumentando e dando escala aos projetos. É permitir-se testar em um ambiente controlado e, com base no que dá certo e errado, melhorar o método.




    Ao longo de toda a obra e durante todas as metodologias, vamos encorajar os professores a se sentirem livres e confortáveis para explorar tudo em um ritmo adaptável.




    Um passo de cada vez!




    Tipos de jogadores




    No seu cinto de utilidades, é importante ter alguns conceitos. Assim como você já entendeu a relação entre o homem, a cultura e o círculo mágico, precisamos falar um pouco sobre os tipos de jogadores.




    Durante sua jornada de estudo pelo universo dos jogos, você descobrirá que existem tipos diferentes de jogadores. Não me refiro à divisão entre jogadores casuais (que jogam menos) e hardcores (que jogam de maneira consistente e intensa), mas ao tipo de desafio que os motiva mais e o que eles buscam ao jogar um jogo. Para explorar esse assunto, vamos retomar as pesquisas de Richard Bartle (1996), que já se dedicou ao estudo desses perfis, cabendo a nós entendê-los e aplicá-los.
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