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			PREFÁCIO

			Jacy Ribeiro de Proença1

			Ao ingressar na carreira do magistério, enquanto professora, isso lá pelos idos da década de 80, sentia e ouvia da parte de outros colegas a dificuldade em tornar as nossas aulas mais agradáveis, atrativas, prazerosas aos nossos alunos, a ponto de deixá-los mais interessados, motivados a aprender. Metodologias e recursos diversos disponíveis e/ou criados por nós mesmos, eram empregados de modo a buscar a vencer esse desafio.

			Em tempos atuais, esse desafio se torna cada vez maior e se apresenta de modo tal, que essa tem sido uma das questões mais frequentes em encontros, debates, conferências de educadores, onde relatam que frente à tecnologia traz muitas informações, até mesmo em tempo real e de modo cada vez mais atrativo, no entanto, esse trabalhar do interesse para o processo ensino-aprendizagem da forma como se tem dado em sala-de-aula parece-nos que vem no sentido contrário. Às vezes, as condições e recursos na escola não acompanham a velocidade com que a internet na palma da mão, por exemplo, apresenta e dita as questões consideradas “importantes ou interessantes”. Com um único click se sabe o que está a acontecer do outro lado do mundo.

			É nesse contexto que a Profª. Viviani Darolt surge com um projeto, uma metodologia e livros para auxiliar educadores na superação dessa dificuldade.

			A docente, desde muito cedo se viu forjada a aprender a superar desafios. Nascida em Santa Catarina, filha de agricultores, atuou nas lavouras de fumo entre outras desde criança até aos 17 anos, quando decidiu dar continuidade nos estudos e, assim, mudar a sua vida. Com os pais já residindo em Rondônia, ao concluir o Ensino Médio, fez vestibular para Educação Física para a UFMT e Medicina em Santa Catarina, passando nos dois. Fez opção em ficar em Cuiabá – Mato Grosso e fazer Educação Física por influência e comprometimento de um professor de Educação Física no Ensino Médio, e também por ser mais próximo de Rondônia, onde estavam seus pais. Para se sustentar na capital mato-grossense e os estudos teve que trabalhar em vários ofícios, desde vendedora de doces, estagiária do SESI à Promoter de festas infantis. Em 1999 passa no concurso público para professora em Cuiabá, o que veio a se repetir em 2010. Desde então, dedicou-se a atuar na Educação Física e formação de Educadores.

			A Professora escreveu com coparticipação quatro livros, sendo o seu primeiro livro “Educação física em questão: experiências formativas na educação infantil”, resultado do seu Mestrado para contribuir na formação dos Educadores da Educação Física; o segundo “Ensino híbrido: metodologias e personalização”; o terceiro “Gamificar em sala de aula – volume 1” e o quarto “Gamificar em sala de aula: educação infantil – volume 2”.

			Agora, o quinto livro que vos apresento “Gamificar em sala de aula: ensino fundamental – volume 3”, identifica na gamificação uma metodologia eficaz, que incorpora elementos de jogo em contextos de não jogo, a exemplo de sala de aula, objetivando ajudar as escolas e educadores a minimizar problemas de motivação e engajamento dos alunos no processo ensino-aprendizagem.

			A questão que se impõe é: como chamar à atenção e manter o interesse dos nossos alunos, mediante tantas informações disponíveis? Essa obra nos diz da necessidade de mantermos o que se denomina o “Estado de Flow, ou seja, vontade de estar no jogo, totalmente imerso, focado no objetivo e envolvido na energia e sentimento de prazer”, semelhantemente ao que ocorre quando estamos em joguinhos pela internet ou não, mas que resultam em prazer, conquistas e aprendizado, evidentemente se se estabelecer relação entre desafio e a habilidade, respeitando a faixa etária dos envolvidos no processo. Isso é inquestionavelmente possível, utilizar elementos de jogo em não jogo; ou seja, utilizarmos elementos do jogo em momentos reais de nossa vida; e nesse caso específico em sala de aula, sem distanciarmos ou abandonarmos o conteúdo e as habilidades que precisam ser desenvolvidas do currículo escolar. Darolt (2021, p. 52), nos diz:

			A Gamificação pode ser vista como uma das formas mais divertidas e complexas de ensino e aprendizagem. De maneira geral, divertida pelo fato de dinamizar as atividades, dando um maior sentido ao que se pretende ensinar ou aprender, e, complexa, porque a aula gamificada precisa de planejamento e preparação, o que o professor necessariamente deve estudar o assunto, analisar a turma que pretende aplicar, pensar na mecânica e estratégia do jogo que pretende utilizar.

			Nesse sentido, esse livro foi pensado, de modo a fornecer não só fundamentos teóricos-conceituais, mas também em apresentar as etapas e elementos básicos para a gamificação, com passos e ações indispensáveis para a sua adoção e benefícios na educação, como também relatos de experiências desenvolvidas no chão da escola com base em estudos e planejamentos muito bem discutidos e definidos pelos educadoras/es envolvidos.

			Os autores dessa obra, entregam uma grande contribuição ao Estado de Mato Grosso e País, apresentando fundamentação conceitual, modus operandi e resultados efetivos das vivências realizadas pelos docentes que adotaram a metodologia da gamificação no Ensino Fundamental.

			Convido você a conhecer e a se surpreender com este livro!

			Referência

			DAROLT, Viviani (org.). Gamificar em sala de aula. In: DAROLT, Viviani. Gamificação. Curitiba: CRV, 2021.
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			PARTE I

			A GAMIFICAÇÃO E O ENSINO FUNDAMENTAL

		

	
		
			CAPÍTULO 1

			GAMIFICAÇÃO

			Viviani Darolt

			A gamificação, também conhecida como ludificação e Gamification, é o termo utilizado para definir o uso de elementos dos jogos em situações reais ou de não jogo.

			Muitos conhecem como seu criador o inventor Nick Pelling, no entanto segundo Alves (2015, p. 24): “O Gamification começou a acontecer há muito tempo quando, no ano de 1912, a marca americana Cracker Jack, de biscoitos e snacks, começou a introduzir brinquedos surpresa em suas embalagens.”

			Na perspectiva de Alves (2015), em 1980 Richard Bartle envolveu-se num projeto chamado “MUDI”, reconhecido como primeiro sistema de jogo on-line. Foi a primeira experiência de espaço colaborativo.

			Ainda segundo a autora, em 2002 foi criado o “Serious games movement”, propondo simulações seguras para serem utilizadas em empresas, meio acadêmico e militar.

			Cabe ressaltar, que esse último segmento não é considerado gamificação, no entanto contribuiu para a imersão e o estado de flow.

			Em seguida, Nick Pelling, formatou a gamificação mais próxima do que conhecemos hoje (ALVES, 2015).

			Nesse interim, algumas definições são importantes para entender melhor o conceito do que é a gamificação. Para Lee e Hammer (2011 apud MEIRA; BLIKSTEIN, 2020, p. 49). “Gamificação ou gamification é a incorporação de elementos de jogo em contextos não games, a fim de oferecer uma oportunidade para ajudar as escolas a minimizar problemas de motivação e engajamento.” Segundo Meira e Blikstein (2020, p. 49): “Para os autores, não se pretende ensinar com jogos ou por meio de jogos, mas introduzir elementos que incentivem a motivação e o engajamento dos alunos.”

			Essa metodologia facilita o engajamento dos participantes, motivando-os a interagir com o jogo e suas estratégias, propõe a resolução de problemas que são chamados de desafios, tornando a aula instigante, se for desenvolvido em equipes pequenas ou grandes, pode melhorar o relacionamento entre os estudantes e promover o fazer coletivo, consequentemente, ampliando os níveis de conhecimento e o raciocínio rápido no sentido de pensar e realizar uma reação ao proposto nas aulas (DAROLT, 2021, p. 51).

			Nesse sentido, a principal proposta da gamificação na educação é o engajamento dos participantes, esse interesse mais efetivo leva a aprendizagem. Há ainda outros objetivos como, desenvolver habilidades específicas dependendo da atividade, além disso o feedback imediato é uma particularidade, permitindo a avaliação individual rápida e fiel do aprendizado do aluno.

		

	
		
			Referências

			ALVES, Flora. Gamification: como criar experiências de aprendizagem engajadoras um guia completo: do conceito à prática. São Paulo: DVS editora, 2015.
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			CAPÍTULO 2

			O ESTADO DE FLOW

			Viviani Darolt

			Vamos conversar um pouco sobre gamificação e sua relação com o estado de flow. Atualmente com a tecnologia mais presente em nossas vidas, podemos acessar o conhecimento em todos os lugares. No entanto, com tanta informação disponível, somente o que chama mais atenção desperta o interesse das pessoas. Mas o que isso tem a ver com gamificação?

			Bem, a gamificação é uma metodologia baseada em jogos. Os jogos, são parte importante do cotidiano das pessoas. Podemos dizer que esse recurso, atrai o estudante, não importa a idade. Afinal, quem não gosta de jogos? Eles têm muito a nos ensinar sobre interesse. São construídos para chamar a atenção dos participantes, envolvendo-os o maior tempo possível.

			Mas porque as pessoas gostam tanto de jogar? Nos estudos de (MIHALY, 1988), essa vontade de estar no jogo é chamada de estado de flow (fluxo), esse estado refere-se a um estado mental, em que a pessoa está numa atividade totalmente imersa, provocando o sentimento de total prazer, permanecendo focado no objetivo, envolvido na energia do momento. Os jogos modernos são projetados para manter os jogadores em estado de flow.

			Para Mihaly (1988), o estado mental de flow, ocorre quando uma pessoa está realizando uma atividade se sentido totalmente imersa e enérgica, tendo prazer e foco no que está fazendo, perdendo o sentido de espaço e tempo.

			A teoria de Mihaly, propõe que para chegar a tal estado mental, é preciso haver relação entre o desafio e a habilidade. Nesse sentido, a sensação do participante possui relação com o desafio que ele precisa cumprir e deve estar de acordo com suas habilidades em realizar determinada atividade.

			Para que as pessoas entendessem melhor o conceito, um gráfico foi criado por Mihaly, nesse, as sensações foram categorizadas em etapas, partindo do resultado entre o desafio proposto e a habilidade dos participantes. No gráfico, o cérebro do ser humano pode vivenciar oito graus de motivação, sendo que essa, ocorre durante um desafio. O gráfico de flow, retrata o desafio em relação a habilidade. Vamos dar um exemplo:

			Em uma aula de Educação Física, uma criança de 8 anos é direcionada a uma atividade de coordenação motora fina, a proposta é encaixar macarrões (espaguete) crus, nos buraquinhos de um coador de macarrão. Essa atividade o deixará entediado, pois trata-se de um exercício muito fácil para a sua idade. Logo a criança perderá o interesse, provocando uma situação de stress.

			Um outro exemplo, é uma criança de 4 anos receber uma bola de basquete do professor, que pede para seu aluno jogá-la na cesta oficial do esporte. Claramente essa tarefa não está adequada a idade do participante, causando novamente desinteresse e até momentos de tensão que terão que ser administrados pelo docente. Os dois exemplos acima, não possibilitam levar o estudante ao estado de flow, pois o desafio proposto não está adequado as habilidades da faixa etária.

			Figura 1

			[image: ]

			Fonte: Medium.

			Essa oscilação entre as etapas que ocorrem na mente humana, está relacionada às rotinas das pessoas e, estão nomeadas no gráfico como sentimentos e emoções. Nessa perspectiva, o estado de flow seria a felicidade propriamente dita, havendo um equilíbrio entre o desafio e a habilidade, concebendo o prazer e a dedicação total naquele momento de realização. A imersão ocorrente no estado mental de flow, provoca o desligamento do mundo real, isso ocorre porque o participante está focado em concluir a tarefa.

			Referência

			CSIKSZENTMIHALYI, M.; CSIKSZENTMIHALYI, I.S. (ed.). Experiência ótima: Estudos psicológicos de fluxo na consciência. Cambridge University Press. 1988.

		

	
		
			CAPÍTULO 3

			A GAMIFICAÇÃO NA EDUCAÇÃO

			Viviani Darolt

			Na perspectiva de inovação educacional, vamos falar sobre aula. Será que as aulas propostas pelos professores permitem que o aluno se interesse no próprio aprendizado?

			Infelizmente, partindo do relato de alguns colegas de profissão, as aulas em sua maioria são entediantes e o sistema de ensino atual é falho. Partindo da observação dos docentes que fazem parte dessa obra, podemos dizer que o sistema é falho porque ao invés de premiar o estudante por suas conquistas, incentivar a participação e a colaboração, princípios da gamificação, retira pontos quando o aluno não acerta, o que tende a desestimulá-lo na construção do próprio conhecimento. Mas se tornássemos o aprendizado divertido?

			Bem, essa é uma pergunta que tentaremos responder, nessa obra. A diversão durante o ensino regular, pode estar relacionada a vários fatores: A brincadeiras, principalmente as que possuem cunho cultural, a interação professor-aluno, a um material novo ideal para determinada atividade, a uma aula campo, entre outros. No entanto aqui estamos para entender a influência do jogo e a descontração desse recurso que apesar de parecer somente diversão, resulta no aprendizado.

			Se os jogos são tão fabulosos, é possível se interessar nos estudos tanto quanto nos interessamos nos jogos?

			Com certeza!

			No âmbito educacional, podemos citar vários momentos de utilização dos jogos para auxiliar nos processos de ensino-aprendizagem. Os mais conhecidos são: Atividades baseadas em jogos, Jogos sérios (serious game) e Gamificação.

			Então vamos falar de gamificação!

			Acredito que você já ouviu falar sobre essa metodologia ou pelo menos o termo Gamificação. Segundo Sanches (2021, p. 41): “Desde o início da década de 2010, a gamificação vem sendo um termo popular e altamente utilizado por diferentes esferas do conhecimento, afinal, não é útil apenas para a educação como para uma série de outros contextos na sociedade.”

			A origem do termo “gamificação” não é clara, no entanto, foi atribuído a Nick Pelling, um inventor britânico, a criação em 2002-2003. A ideia dele era usar os conceitos, elementos e mecânicas de jogos para resolver os problemas do mundo real. O termo ganhou força a partir de 2010, quando inicialmente empresas implementaram a gamificação para melhores resultados com seus funcionários e clientes. Logo veio a educação, buscando principalmente melhorar a participação dos estudantes no próprio conhecimento.

			Mas o que é gamificação?

			Para Chou (2015), a gamificação traz benefícios para as pessoas tendo como orientação a lógica dos jogos.

			Na perspectiva de Filatro e Cavalcanti (2018, p. 163);

			Gamificação não é o mesmo que usar ou criar jogos com contexto social ou educacional. A ideia não é trabalhar jogos fechados, que são produtos e recursos culturais em si mesmos, mas sim incorporar os elementos da linguagem dos jogos em contextos externos a eles.

			Enquanto Medina et al. (2014, p. 13), afirma que: “A gamificação (do original em inglês gamification) corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas práticos ou de despertar engajamento entre um público específico.”

			Essa metodologia vem conquistando espaço entre professores e alunos pois, na perspectiva de Darolt (2021, p. 52):

			A Gamificação pode ser vista como uma das formas mais divertidas e complexas de ensino e aprendizagem. De maneira geral, divertida pelo fato de dinamizar as atividades dando um maior sentido ao que se pretende ensinar ou aprender, e complexa, porque a aula gamificada precisa de planejamento e preparação, o professor necessariamente deve estudar o assunto, analisar a turma que pretende aplicar, pensar na mecânica e estratégia do jogo que pretende utilizar.

			A gamificação parte do uso dos elementos contidos nos jogos em situações que não são consideradas jogo. “Situações de não jogo”.

			Nesse livro pretendemos exemplificar de maneira mais didática, como podemos concretizar a gamificação na escola com o ensino fundamental, partindo dos relatos de experiência mais à frente.

		

	
		
			Referências

			CHOU, Y. Actionable gamification: beyond points, badges, and leader boards. California: Octalys Media, 2015.

			DAROLT, Viviani (org.). Gamificar em sala de aula. In: DAROLT, Viviani. Gamificação. Curitiba: CRV, 2021.

			FILATRO, Andrea; CAVALCANTI, Carolina Costa. Metodologias Inov-ativas na educação presencial, a distância e corporativa. São Paulo: Saraiva Educação, 2018.

			MEDINA, Bruno et al. Gamification, Inc.: como reinventar empresas a partir de jogos. 3. ed. Rio de Janeiro: MJV Press, 2014.

			SANCHES, Murilo Henrique Barbosa. Jogos digitais, gamificação e autoria de jogos na educação. São Paulo: Editora SENAC São Paulo, 2021.

		

	
		
			CAPÍTULO 4

			SITUAÇÕES DE NÃO JOGO

			Viviani Darolt

			Mas o que seriam situações de não jogo?

			As situações de não jogo na perspectiva da gamificação, são períodos que utilizamos elementos presentes em jogos/games durante momentos que não são jogos, e sim atividades relacionadas a aula propriamente dita. Essas situações podem ocorrer também no nosso dia a dia. Um exemplo disso é quando utilizamos o sistema de fidelização de clientes, com um método de pontos e descontos a cada compra realizada. Outro momento de não jogo que podemos citar é a compra no cartão de crédito, pois, recebemos em troca as milhas que podem ser trocadas por produtos, passagens e até mesmo vendidas. Em empresas com seus colaboradores, podemos citar o funcionário do mês, também uma forma de gamificação.

			Em se tratando de educação existem aplicativos de aprendizagem de línguas, que a cada lição recebemos pontos e subimos de nível. Na escola, podemos citar dois bons exemplos de não jogo que utilizamos a gamificação: Em cursos de formação, podendo haver atividades interativas entre os participantes valendo prêmios e, um segundo exemplo, durante a aula propriamente dita. Na aula? Sim, pois a aula é aula e não jogo. O jogo é no entanto, uma das ferramentas utilizada pelo professor para auxiliar nos processos de ensino-aprendizagem.

			Partindo das reflexões anteriores, o não jogo é o que realizamos em momentos reais de nossa vida.

			Concebendo a gamificação na educação, utilizamos elementos dos jogos em situações de não jogo, no caso, durante as nossas aulas, sejam elas regulares, escolas de idiomas, escolinhas de modalidades esportivas ou qualquer outro tipo de curso onde há um que ensina e outro que aprende.

			Estudos realizados anteriormente sobre o assunto, apontam que existem características importantes para podermos considerar que o jogo é jogo. A seguir:

			1.O jogo possui metas bem definidas, o que proporciona a motivação para a ação.

			2.Possui regras, que determinam o comportamento dos participantes, estabelecendo ainda o nível de dificuldade do desafio.

			3.Há o feedback imediato, elemento propício para o jogador avaliar sua performance.

			4.A participação é voluntária, sendo assim, o participante aceita as condições do jogo por intermédio da própria iniciativa.

			Interessante é o fato de que esses elementos acima mencionados, são parte integrante também da gamificação, o que explica sua interação com os jogos/games, todavia voltados para o conhecimento escolar.

			Importante salientar, que a metodologia em questão utiliza o conteúdo e as habilidades a serem desenvolvidas dentro do componente curricular (no caso de escola, faculdade), somente modificando o formato da aula, deixando-a mais dinâmica e interativa.

			Para entendermos melhor como utilizar esses “elementos”, a seguir trataremos desse assunto com maior profundidade.

		

	
		
			CAPÍTULO 5

			ELEMENTOS DOS JOGOS

			Viviani Darolt

			Na perspectiva da gamificação voltada para o segmento educacional, utilizamos elementos contidos nos jogos em situações de não jogo, no caso, durante a aula.

			Nesse capítulo entenderemos que elementos são esses e como podem ser utilizados nas atividades gamificadas. Importante salientar que a maneira como são utilizados esses elementos está relacionada ao contexto em que a turma está inserida. Antes de iniciar o projeto gamificado, o docente precisa observar esse contexto para organizar sua estratégia.

			Um exemplo de organização:

			Se percebo que meus alunos se envolvem em intrigas e problemas de relacionamento, a estratégia abrange elementos como pontos individuais, pontos por equipe, ranking, recompensas, incentivos, fases, avatares entre outros. Envolvendo o grupo em atividades que precisem trabalhar em equipe ou desenvolver a empatia.

			Agora vamos citar parte dos elementos contidos em jogos e qual a sua função na gamificação:

			Storytelling

			A storytelling é uma técnica que envolve a contação de uma história na intenção de engajar o grupo participante. Esta, precisa conter uma ligação com a intenção da ação e com os alunos, tem a pretensão de comover e promover a interação, tornando o desafio atrativo e prazeroso.

			A contação de uma história, passa pelo perfil da turma, pela idade dos estudantes e seus interesses principalmente no mundo tecnológico e digital.

			O docente permeia seu planejamento pensando na mensagem principal da contação, os valores, se o grupo gosta de histórias medievais, futuristas ou outro segmento de entretenimento.

			Esse elemento pode ser usado com alunos do sexto ano em diante, utilizando como base para iniciar uma gamificação o RPG (Role Playing Game). Falaremos mais sobre esse jogo na parte II do livro em um dos relatos de experiência.

			Avatar

			O avatar é um termo utilizado no mundo dos games, que significa a representação visual do jogador, no caso da gamificação, a representação visual do participante.

			O avatar pode ser um personagem, herói já existente, também podendo ser construído ou adaptado. Pode ser um desenho que a criança fez de como ela se vê uma construção digital, entre outros. O importante é representar o aluno.

			Este elemento, alguns defendem, deve estar atrelado ao roteiro ou história utilizada, no entanto, após várias experiências de gamificação, percebi que para o participante, isso não faz diferença. O mais importante é ele ter o sentimento de autoestima elevado, além disso, o personagem, auxilia no processo de imersão na metodologia.

			Além de ser divertido, o uso do avatar pode estar vinculado a pontuação do indivíduo. A cada fase alcançada, por exemplo, ele pode ganhar equipamentos, acessórios ou no caso dos alunos maiores, armas que além de auxiliarem na conquista de novos níveis no final de todo o processo poderá valer incentivos ou pontos, podendo ainda ser utilizado como critério de desempate.

			Desafios ou missões

			Os desafios também chamados de missões, são elementos muito importantes para o projeto de gamificação. Como anteriormente mencionado, os desafios necessitam estar de acordo com a faixa etária e o desenvolvimento do aluno, na intenção de obter um bom engajamento.

			Esse elemento estimula o participante a manter sua atenção e voluntariedade. É efetivamente a atividade proposta pelo professor, é o conteúdo propriamente dito.

			As missões ou desafios possuem relação com outro elemento de igual importância, os pontos.

			Pontos

			Os pontos são o elemento mais importante depois dos desafios. Os pontos são uma forma de encorajar o aluno a continuar se esforçando. Eles auxiliam o estudante a visualizar seu progresso, o que gera motivação.

			Na gamificação, não perdemos pontos, somente ganhamos. É uma forma de recompensar o desafio realizado. Nesse sentido, se o aluno realiza a atividade, do jeito dele, terá os pontos. No entanto se não o fizer, não recebe pontuação. Mas nunca perderá o que já conquistou.

			Conquistas

			As conquistas também são uma forma de adquirir mais pontos, já que no final da gamificação serão trocadas por pontos, somando ao que o aluno já adquiriu.

			Esse elemento pode ser exemplificado através de um acessório que resgatou durante a atividade, pode ser uma pontuação exclusiva para um aluno que realizou algo extraordinário, ou mesmo recebeu um incentivo(estrela), por um bloco de atividades concluídas.

			Recompensa

			Esse elemento pode também ser chamado de sistema de recompensas. As ações positivas do aluno devem ser estimuladas, esse estímulo ocorre através de bônus ou algum equipamento, artefato que tenha interesse.

			O elemento recompensa, é usado para manter o interesse nas atividades. Através dele o participante tem feedback positivo dos desafios concluídos com sucesso, mantendo a motivação.

			Feedback imediato

			Elemento que simboliza o sentimento de progresso do aluno. Para que haja o engajamento, é preciso saber os acertos e os pontos que conseguiu por intermédio da missão concluída.

			É fundamental que nas aulas gamificadas as metas sejam alcançadas, isso se traduz em conteúdo, em aprendizagem. Além disso, acreditamos que, quando aprendemos algo de forma divertida a memorização ocorre involuntariamente.

			Os resultados são imediatos, a correção acontece no momento da atividade, tornando a metodologia eficaz. Enquanto isso, o estudante consegue avaliar seu progresso imediatamente, verificando se sua estratégia precisa ser mudada. Esse processo influencia no interesse pelo próprio conhecimento.

			Competição

			A competição é um elemento que emerge da participação voluntária do estudante. Esse, é fator de motivação, de desafio e estímulo interno, é algo que faz parte da natureza do “ser-humano”.

			O elemento pode ser usado de forma positiva de acordo com os objetivos da atividade. Apesar da competição parecer individual, traz resultados positivos quando realizados em desafios por equipe. Um exemplo positivo de competição, é quando uma das tarefas é arrecadar donativos para alguma instituição. Cabe ao professor orientar seus alunos para que seja uma disputa saudável.

			Ranking

			O ranking é um elemento recomendado para alunos do segundo ano do ensino fundamental em diante. Crianças menores não entendem muito bem esse elemento. Usá-lo com elas pode desestimular a participação.

			O elemento está relacionado com a competição. Podendo haver um ranking individual e também por equipe, dependendo do objetivo do professor com seu projeto gamificado.

			O sistema de pontos permite-se ser ranqueado. O uso do elemento pode ser estrategicamente utilizado pelo professor para alimentar a competição entre os participantes, numa forma de estimular o esforço para cumprir os desafios.

			Colaboração

			A colaboração é um elemento dos jogos que pode ocorrer mesmo sem o planejamento do professor. Ela permite desafios que necessitem de vários participantes para a conclusão, mas também pode surgir da vontade de ajudar um colega.

			A colaboração pode ser voluntária, quando o participante contribui com um ou mais alunos por vontade própria, simplesmente pela intenção de ajudar. E involuntária, quando a atividade proposta exige um coletivo para ser concluída. Pode ser involuntária ainda, quando sem perceber um aluno ajuda outro, trabalhando para que ambos tenham pontuação ou concluam a missão.

			Níveis

			O elemento nível, normalmente é utilizado quando os alunos já leem e sabem o que ele significa. Os níveis podem ter uma nomenclatura sugestiva relacionada a história contada, baseado em algum jogo ou avatares escolhidos pelos participantes.

			Esse elemento está atrelado ao sistema de pontos e de recompensas. A cada tantos pontos conquistados ele muda de nível, ganhando mais um bônus previsto pela atividade e resultando em mais recompensas. No final da gamificação esses níveis também recebem pontos extras, o que pode ser usado como estratégia de desempate ou para ganhar algum prêmio extra.

			Prêmio

			O prêmio é um elemento que pode ser oferecido de diversas formas. Há a premiação por incentivos ou figurinhas, partindo do princípio de não haver um item físico a ser entregue no final da gamificação. Esse modelo foi muito utilizado nas aulas remotas durante a pandemia de COVID-19, devido as condições de realização das atividades escolares.

			A mais utilizada, no entanto, é a premiação concreta, como medalhas, livros, quites escolares, ou outro item doado por algum patrocinador do projeto. Essa pode ser implementada de forma individual, através do ranking, com entrega de prêmios para os primeiros colocados, alunos destaque e alunos superação, ou, de maneira coletiva, onde todos os participantes recebem um prêmio, como, uma festa, um passeio, uma sessão pipoca na própria escola ou mesmo a distribuição de sorvete. Alguns docentes relatores nesse livro, também utilizaram as duas formas de premiação juntas, o que animou toda a turma.

			Há ainda as premiações conforme a participação efetiva. Nesse caso, a cada desafio concluído o participante recebe uma pequena recompensa física, além dos incentivos. Cada item conquistado vai para uma sacolinha. No final da gamificação a mesma é entregue com todas as conquistas da criança. Essa técnica é utilizada principalmente com alunos da Educação Infantil, 1º e 2º Anos do ensino fundamental, por conta da fase de desenvolvimento e maturidade dos participantes.

			O fato é que o elemento prêmio faz diferença no engajamento das atividades. Afinal, quem não gosta de receber seu salário? Os proventos são o nosso prêmio por trabalhar duro durante o mês. Da mesma forma, a premiação é um incentivo “a mais” para a conclusão dos desafios.

			Tempo

			O tempo é um elemento mais utilizado em estratégias baseadas em quiz, por exemplo. Nessas atividades, é importante cumprir a missão em determinado tempo para alcançar a pontuação máxima. Todavia, entregas das atividades com um pouco de atraso podem pontuar, dependendo da regra estabelecida no início da gamificação.

			Pode ser empregado nas atividades extras, lançadas durante a aula, com pontuações maiores e com tempo definido para ampliar a dificuldade.

			O tempo é fator determinante principalmente em games on-line, nesse sentido, podemos exemplificar como queremos que o aluno realize o desafio gamificado, tendo como convicção, que o participante irá realizá-lo partindo da experiência que possui com esse mundo.

			Estratégia

			A estratégia é um elemento muito utilizado em jogos motores, como na queimada e no rouba bandeira. Ela está presente nas ações do professor quando cria e se apoia num sistema sequencial de ações, ou entre os alunos, organizando uma forma de vencer o desafio proposto conquistando mais pontos para si e para sua equipe.

			Dessa forma, a estratégia significa a ação de conduzir, de certa forma, orientar uma ação que pode ser individual ou coletiva. É uma maneira de superar limites, um dispositivo que traz a vitória estabelecendo um caminho a ser seguido.

			Na gamificação ter estratégia é basicamente ter um plano para concluir a missão e ganhar pontos por isso.
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