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O queea
gamificacao?

Gamificacao, do inglés Gamification, € o
UsSo de jogos em diversas areas, como
a educacao, por exemplo.

O objetivo é aumentar o engajamento, o

aprendizado e despertar a curiosidade
do aluno.



JOgos

Sao simples,
faceis de aprender,
despertam atencao

e deixam o aluno
concentrado.



Os jogos colaboram para a saude mental
facilitando a socializag&o, acomunicacgao e a
expressao do aluno.




Jogos
permitem a exploracao de
diferentes habilidades e

competéncias nos alunos.

O intuito da gamificacao é educar
e ensinar, de maneira que haja

diversao e interacao entre aluno e
professor, promovendo o estado de Flow.



zona de ﬂOW
ansiedade e

frustracao

zona de tédio,
controle e
relaxamento

DESAFIOS

HABILIDADES

O estado de Flow acontece quando a ateng¢ao
do aluno esta totalmente focada na
atividade, quando ha equilibrio entre desafio
e habilidade, as metas so claras e ha
feedback, o que gera uma perda da
nocao do tempo e sentimentos de

satisfacao e alegria durante a realizagzo
da atividade.

Fonte: gg.gg/eduflow



Atraves dos jogos, o0 aluno
forma CONCeEItoS, seleciona

ldelas, estabelece
relacoes logicas, integra

percepcoes, faz
estimativas compativeis

com o crescimento fisico
e desenvolvimento, além
de soclalizar-se.



Vantagens da
gamificacao
O jogo educacional é uma ferramenta
pedagogica que estimula e facilita o processo de
ensino-aprendizagem.
A gamificacéo permite o desenvolvimento de

g@g uma relacao afetiva entre o aluno, o professor

e 0 conteudo estudado.

O jogo permite a interacdo do aluno com 0s seus
colegas, sendo assim, um meio de aprender a
lidar com vitérias, derrotas e trabalho em grupo. @
.. Com o uso de jogos ha uma maior desenvoltura e

maior participacédo do aluno em sala de aula,
contribuindo assim para sua autonomia.

raciocinio e desenvolvimento de habilidades =
cognitiva e comportamental.

O, ® (s jogos desenvolvem autonomia no aluno e
I trabalham a bondade, solidariedade, lealdade,
ll honestidade, empatia e companheirismo.

As aulas gamificadas despertam maior atencao, g!



Os jogos permitem o
desenvolvimento real,
completo e prazeroso do aluno:

Sao trabalhadas
habilidades fisicas,
Intelectuals e sociais




Brincadeira é
coisa serial

O professor precisa trabalhar com
seriedade e profundidade.




O papel do professor é
trazer para o jogo outro
tipo de aprendizado.




O professor deve sugerir, estimular
e explicar, Sem Impor a sua

forma de agir, para que o aluno
nao aprenda por simples imitacao.



Quais jogos podem ser
usados em minhas aulas?

Aposte em jogos
simples como jogo
da velha, bingo,
autédromo, trilhas,
tiro ao alvo, até
jogos digitais
atraves de
aplicativos como o
Memorang, o
Quizizzeo
Kahoot, por
exemplo.
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Quer ler mais
sobre o assunto?

Confira as referéncias que foram usadas
para a elaboracao deste material:

tedrico-pratica. Penso Editora, 2018.

BUSARELLO, Raul Inacio. Gamification: principios e estratégias. Pimenta Cultural, 2016.

fomentar o aprendizado ativo. Penso Editora, 2018.

DA SILVA, Andreza Regina Lopes et al. Gamificagdo na educacédo. Pimenta Cultural, 2014.
educacéao basica e da educacéo superior. Curitiba: Editora IFPR, v. 183, 2018.
metodologias ativas. p. 156, 2019.

GRAFFAM, Ben. Active learning in medical education: strategies for beginning implementation. Medical

Teacher, v. 29, n. 1, p. 38-42, 2007.

healthcare students' satisfaction with small-group, active learning methods. Teaching and Learning in
Medicine, v. 28, n. 1, p. 15-25, 2016.

Education, v. 6, n. 14, p. 1536, 2015.
LIVERO, Francislaine Aparecida dos Reis et al. Playfulness in the classroom: Gamification favor the

learning of pharmacology. Education and Information Technologies, v. 26, n. 2, p. 2125-2141, 2021.

Digital, 2017.
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KONOPKA, Clovis Luis et al. Active teaching and learning methodologies: some considerations. Creative

MACHADO, Andreia de Bem et al. Praticas inovadoras em metodologias ativas. Floriandpolis: Contexto



T =)
K/

UNIVERSIDADE PARANAENSE

unipar.br





