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    “Inteligência é a capacidade de perceber o essencial, aquilo que é, e despertar essa capacidade em si e nos outros é educação.” (Jiddu Krishnamurti)

  


  
    Francisco Tupy Gomes Corrêa


    Francisco Tupy Gomes Corrêa é mestre e doutor. Pesquisador de convergência da aplicação de videogames na Educação e Comunicação (ECA-USP). É bacharel e licenciado em Geografia (FFLCH-USP) e tem formação em Ensino e Aprendizagem pela Krishnamurti Foundation of America/UCSB (Califórnia, Estados Unidos).


    Professor e palestrante em vários países, destacam-se suas falas nos Ministérios de Educação da Nicarágua e dos Emirados Árabes. Embaixador do Projeto Educacional de Kakuma (vila de refugiados no Quênia).


    Game Designer, assina uma série de projetos relacionados a jogos e gamificações; é o criador do kit de desenvolvimento de jogos.


    Responsável pedagógico pelo projeto #HistoryBlocks, da UNESCO e Agência África, que utiliza o “Minecraft” e está presente em mais de 100 países. Em 2018, foi indicado à Medalha Darcy Ribeiro.


    É bicampeão do evento E2 – Educator Exchange: Seattle (2015), Categoria Pitching de plano de aula, e Budapeste (2016), Categoria Palestra interativa.


    Além disso, pratica artes marciais, anda de skate e lê quadrinhos.

  


  Sumário

  
    	Capa

    	Folha de rosto

    	Epígrafe

    	Sobre o autor

    	Introdução

    	1. Introdução à gamificação: compreendendo para poder usar

    	2. Breve panorama histórico: presente e futuro – exemplos ao longo da história das mecânicas de motivações

    	3 Gamificação no contexto educacional

    	4. Questões a serem consideradas ao aplicar e/ou recriar gamificação

    	5. Exemplos de atividades

    	6. Reflexão epistemológica: entre a emancipação e o condicionamento

    	Reflexões finais

    	7. Lista de abreviaturas e siglas

    	8. Referências bibliográficas

    	Conheça outros títulos da série

    	Créditos

  



    	2

    	4

    	5

    	9

    	10

    	11

    	12

    	13

    	14

    	15

    	16

    	17

    	18

    	19

    	20

    	21

    	23

    	24

    	25

    	26

    	27

    	28

    	29

    	30

    	31

    	32

    	33

    	34

    	35

    	36

    	37

    	38

    	39

    	40

    	41

    	43

    	44

    	45

    	46

    	47

    	48

    	49

    	50

    	51

    	52

    	53

    	54

    	55

    	56

    	57

    	58

    	59

    	60

    	61

    	62

    	63

    	65

    	66

    	67

  


  
    Landmarks

    
      	
        Cover
      

      	
        Title Page
      

      	
        Epigraph
      

      	
        Table of Contents
      

      	
        Copyright Page
      

      	
        Bibliography
      

    

  


  
    
INTRODUÇÃO



    Compreender o que é a gamificação e suas aplicações em contextos de aprendizagem é um grande desafio. O foco deste livro é fomentar uma base sólida que se traduza em boas práticas de ensino e aprendizagem.


    Não iremos abordar, neste trabalho, videogames, jogos de tabuleiro, criação de jogos e suas utilizações em sala de aula. O nome dessa prática pode ser identificada como Game Based Learning, Ensino Baseado em Jogos e Ensino Tangencial. Este livro também, não é um guia passo a passo ou uma receita de como utilizar a gamificação em sala de aula. É bem mais um despertar para o tema, fornecendo informações que possam agregar condições de uma prática consciente e criativa na sala de aula, uma vez que é notória a necessidade de processos diferenciados para atender as expectativas dos alunos, hoje tão inseridos em contextos interativos.


    No capítulo 1, faremos uma introdução à gamificação: compreendendo para poder usar. O objetivo do capítulo foi trazer informações para dar suporte ao entendimento daquilo que é a gamificação, uma porta de entrada para a compreensão do termo. No capítulo 2, mostraremos um breve panorama histórico (presente e futuro), com referências históricas e exemplos de como o jogo foi extrapolando a sua fronteira e sendo utilizado por outras áreas; a evolução da prática, como chegou até aqui e como podemos nos preparar para o futuro. O tema é tratado tanto a título de curiosidade, quanto como uma forma de, por meio do viés apresentado, observar as mudanças por um ângulo que permita compreender as possíveis formas de evolução. O capítulo 3 abordará a gamificação no contexto educacional. Nessa parte do livro, abordaremos como ocorre a gamificação na questão do ensino e da aprendizagem. A ideia é traçar uma reflexão sobre as sinergias da gamificação frente ao ecossistema escolar. Buscaremos compreender aquilo que aproxima esses dois mundos. No capítulo 4, traremos questões a serem consideradas ao aplicar e/ou criar a gamificação. Nesse capítulo, existe uma oferta muito grande de sistemas que clamam para si os benefícios da gamificação. Logo, precisamos estar conscientes das razões do porquê e para que usar a gamificação em nosso cotidiano e no contexto ensino e aprendizagem, desde como saber escolher um aplicativo adequado à questão da aula, verificar seu termo de aceite e as informações utilizadas dos usuários, até criar atividades gamificadas simples. O capítulo 5 apresentará exemplos de atividades. Por fim, o capítulo 6 apresentará uma reflexão epistemológica: entre a emancipação e o condicionamento. Tem o objetivo de promover uma abordagem ao tema de forma que, por meio de um olhar crítico, possamos questionar nossa percepção associada à questão da educação e, assim, promover um pensamento que visa discernir as diferenças entre modismo e tendência.

  


  
    
1. Introdução à gamificação: compreendendo para poder usar



    Afinal, o que significa a palavra gamificação? Pode ser que você já tenha ouvido, visto exemplos, pesquisado e, ainda assim, não chegou a um entendimento minimamente preciso.


    De fato, trata-se de uma palavra muito utilizada e que tem muitos sentidos, que variam de acordo com as motivações do contexto específico. Não existem fronteiras claras para sua utilização, inclusive no campo da educação. Por essa razão, sempre que vamos abordar o tema, seja em uma explicação, seja em um treinamento ou no desenvolvimento de um projeto, a ideia é estabelecer uma compreensão em comum, que permita desdobramentos de acordo com as necessidades individuais de docentes em cada sala de aula, instituição de ensino ou outro contexto educacional. O importante é entender que aquilo que apresentamos aqui, não deve ser visto como um conjunto de regras fixas ou de leis, mas, sim, como uma inspiração, de modo que possa servir efetivamente aos propósitos necessários no ensino e na aprendizagem.


    A razão pelo qual a gamificação é empregada em diversos contextos está diretamente ligada ao que ela proporciona: engajamento, retenção da atenção, ludicidade em algo com um propósito sério, dentre outras questões. Resumindo em uma palavra: motivação.


    Logo, se os jogos são uma prática presente no cotidiano da humanidade e os games uma mídia extremamente popular, por que não usá-los nas questões educacionais? Afinal, o ato de jogar, independentemente dos tipos de jogo, permite uma interação lúdica. Com os constantes avanços da tecnologia, ampliam-se as formas de interação com a informação. Em consequência, temos uma vasta quantidade de sistemas que disputam a atenção dos usuários que utilizam as plataformas e as mídias existentes. A disputa pela audiência busca o aprimoramento de técnicas e práticas, das mais simples às mais sofisticadas. Dessa forma, se os princípios estabelecidos nos jogos são naturalmente atrativos e as práticas educativas necessitam de um empenho espontâneo, por que não “beber na fonte”? Unir o útil ao agradável? E se os exercícios de aprendizado forem praticados como os jogos da moda? Não precisamos pensar duas vezes, a resposta é sim. Mas, entre a expectativa e a realidade, existem entraves que precisam ser superados. A gamificação na educação não é uma solução definitiva. Aliás, muito pelo contrário, pois, para obter resultados efetivos, é preciso ter clareza sobre o que se vai fazer, como se vai fazer e por que se vai fazer alguma coisa. Essa clareza sobre o propósito, facilita alcançar os objetivos necessários e a aplicação correta dos meios, independentemente do recurso que será utilizado e do contexto em que será aplicado.


    Inspirado em Douglas Rushkov – “programe, para não ser programado”–, eu digo: conheça a lógica do jogo para não ser usado por ele. Inicialmente, para entendermos o termo gamificação, precisamos entender aquilo o que faz um jogo ser um jogo. Uma forma simples para início de reflexão, mesmo para aqueles que não possuem o hábito de jogar, em qualquer uma das possibilidades, é assimilarmos três princípios básicos comuns em qualquer jogo/game:


    a) Regras fixas


    “Todos os jogos são sem sentido se você não souber as regras.” (B.K.S. Iyengar, professor de Ioga).


    As regras são aquilo que delimitam os jogos: o que é e o que não é permitido. Elas demarcam as ações possíveis de serem realizadas e, principalmente, as condições de vitória e derrota. Enquanto a vida é regida por leis, as regras que regem a lógica da ludicidade fazem com que o jogo se dissocie da realidade.


    b) Recompensas e sanções


    “Os jogos têm tudo a ver com correr riscos.” (James Altucher, empreendedor)


    Por mais que os jogos tenham em si uma ideia de diversão e descompromisso, jogar para vencer é uma relação de comprometimento. Tanto que, geralmente, as chances em um jogo são mensuradas por barras de vida, corações ou, até mesmo, associação da palavra “morrer”, ao perder.


    
c) Estratégia



    “O talento vence jogos, mas só o trabalho em equipe ganha campeonatos.” (Michael Jordan, considerado o maior jogador de basquete de todos os tempos).


    A imprevisibilidade é uma das características que permitem estruturar a estratégia para interagir no sistema em busca da vitória. Trata-se de contemplar as variáveis para criar situações e, dessa maneira, não existe uma partida de um mesmo jogo que seja igual a outra. Aquilo que antes funcionou, deixará de ser efetivo, pois sempre haverá a possibilidade para criar uma oportunidade e a chance de vencer – e vencer de forma memorável. Um sinônimo de estratégia é negociação, ou seja, o que podemos fazer com aquilo que temos. Qual postura podemos assumir frente aos recursos que temos e o resultado que queremos alcançar? Além disso, testamos aquilo que pode dar certo ou dar errado a cada jogada, refinando nossa interação rumo à condição de vitória.
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