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Prof. Vinicius Vieira 000

Formacao:

e Bacharel em Sistemas de Informacao — UFRPE (2019).
e Mestre em Engenharia da Computacdo — UPE (2021).
e Doutorando em Engenharia da Computacao — UPE (Atualmente).
e Professor de Sistemas de Informacdo — UECE/FECLI (Atualmente).

Experiéncia académicas/profissionais:

e Engenharia de Software.

e Tecnologias da Informacao e Comunicacao.

e Informatica na Educacao.

e Inclusao Digital.

e Transformacao Digital na Administracao Publica.




Catiana Araujo

Formacao:

e Graduanda em Licenciatura em Computacao — UECE.

Experiéncia académicas/profissionais:

Letramento Digital para Adolescentes — Projeto de Extensao
(2020).

Monitora na Disciplina de Estrutura de Dados (Atualmente).
Aspirante a Programadora Web.




Players: 000

O que motivou a

escolher o
minicurso?
Qual seu Quais suas
nome? expectativas?

Qual seu
curso?




Fases:

Introducao a [ Atividades praticas A
Gamificagao (conceitos,

elementos e beneficios) Dominando o Introducdo ao
Fase 1

e Plickers 7 aprendizado e
Fase 3

Fase 2 7

reflexoes
Fase 4 7




Estdo
prepaorados?

Q) YES







{ O que vocés entendem por GAMIFICACAO? ?

Acessem o QR Code ao lado e respondam:
Ou, acessem o site: https://www.menti.com/
e insiram o codigo 7801 8623



https://www.menti.com/

O que vocés entendem por GAMIFICACAO? ?

O que vocé entende por gamificac&o?

25 responses

aprendizagem dinGmica

técnicas

dinamismo
integracdo

€ O processo de




Motivacao... 000

Nas ultimas décadas, o mercado de games tem crescido em um ritmo
constante perante a sua audiéncia em todos os continentes e também na
diversificacao de plataformas.

O MERCADO GLOBAL DE GAMES
Faturamento anual por segmento (em USS bilhdes)

B Game scocial/casual B »C B Console Com publicidade integrada

<S5

Fonte: PwC’s Global Entertainment & Media Outlook 2022-2026, Omdia. O dado de 2021 é o mais recente disponivel;
de 2022 a 2026 s30 projegdes.
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Games

E um elemento estrategicamente preparado, com inicio e fim em si mesmo.
E construido a partir de regras, conflitos artificiais, competicao, pontuacao,
ranking, entre outros recursos que levem a resultados quantificaveis.
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9—@ Gamificacao

@_} Os games possuem objetivos que precisam ser cumpridos e,
é para isso, os jogadores necessitam superar obstaculos.

<

A psicologia por tras da gamificacao revela que a conquista e a ¢ ¢
superacdo movem o ser humano.

Com as tecnologias, € possivel estimular o aprendizado, motivar
comportamentos e criar uma sensacao de recompensa.
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Gamificacao

E uma estratégia reconhecida como a utilizacio de mecanismos e elementos
comuns dos games em contextos que nao se restringem ao entretenimento.

) Possui como objetivo motivar os usuarios, auxiliando na promocao

do aprendizado e na resolucao de problemas através do
envolvimento emocional.
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Gamificacao

Os elementos da gamificacao se
classificam em trés categorias:

G) Elementos dinamicos

.
‘ Elementos mecanicos

.
' Componentes

J/

.
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Gamificacao

1 Elementos dindmicos: abrangem as caracteristicas mais basicas do
game, estruturando seu sistema de funcionamento.

« Emocgdes: qual estado emocional deve ser despertado para manter o
interesse dos jogadores?

o Narrativa: qual é a histéria e a trajetéria de eventos do jogo?

o Progressao: quais sao os indicadores que mostram ao jogador que ele esta
avancando?

« Relacionamentos: como o jogador deve se relacionar com a equipe ou com
os adversarios?

o Restrigoes: quais sao as regras do jogo? O que é permitido e o que é
proibido fazer?




Gamificacao o0

2 Elementos mecanicos: definidos a partir das restricoes do jogo e
orientag¢ao a ag¢ao dos participantes.

« Aquisicao de recursos.

« Avaliacdo / feedback.

o Chance.

o Cooperacao e Competicao.
o Desafios.

 Recompensas. I Nem todos os fatores apresentados
o Vitoria. . \ precisam aparecer em um game.
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Gamificacao

3 Componentes: sao as aplicagoes mais especificas e concretas dos
elementos da gamificacao.

o Avatar.

o Bens virtuais.

o Conquistas.

o Conteudos desbloqueaveis.

« Emblemas, medalhas ou badges.
o Niveis.

o Pontos.

« Ranking.

« Formacao de times.




Gamificacao

Onde a gamificacao pode ser
aplicada?

‘ Diversos segmentos,
atingindo publico-alvo

e objetivos variados.

Educacao

Causas sociais
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Gamificacao

Uso de gamificacao para analisar
conflitos baseado em situacdes de
projetos reais no contexto da
Engenharia de Requisitos.
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Gamificacao

Uso da gamificacao em
uma empresa de
desenvolvimento de
software como forma de
potencializar a
produtividade e
estimular a engajamento
entre o time.

®«
4|
a4
.

@@»«m i
e B
o4
b d

|30

043444

W

::J“ ~9e

-2 -1

.

-
(oo e] &

.

>4

v
19994

. -

.
oo

194

b

< v8aN NEETINGS




000

Gamificacao

A gamificacao utilizada na
plataforma consiste no
uso da programacao de

recompensas
gamificadas, ao qual gera
pontuacao para

mudancas de niveis ou
fases, prémios e estimula

a aprendizagem com

tarefas diarias para se

manter no ranking.
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Gamificacao

A estratégia de
gamificacdao consiste em
trés niveis onde os
usuarios podem atingir
através do seus graus de
fidelidade (ao realizar
uma compra, ganham
estrelas). Depois de
acumuladas, podem ser |
trocadas por bebidas e  [FECRA e (T

alimentos gratuitos. e i T
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Gamificacao

Incorporacao da
gamificacao no que diz
respeito as despesas de

viagem dos seus

funcionarios. O fator
motivador real é que cada
centavo que eles
economizam é entao pago
de volta para eles como
uma adi¢ao aos seus
salarios.



https://diariodonordeste.verdesmares.com.br/ultima-hora/tecnologia/empresa-matriz-do-google-anuncia-demissao-de-12-mil-funcionarios-1.3325985

Beneficios da Gamificacao

Desenvolvimento da criatividade, autonomia e colaboracao.

Desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

Desenvolvimento da capacidade de resolucao de problemas.

Exercicio das capacidades cognitivas (ex: memaria e a concentracao).

Maior participacao e motivacao dos estudantes em sala de aula.




Beneficios da Gamificacao

Maior interacao e dialogo entre os colegas.

Maior retencao do conteudo.

Aumento nos indices de resultados e desempenho.

Alunos mais engajados, curiosos e motivados.

Ambiente de aprendizagem mais envolvente e interativo.




Beneficios da Gamificacao

Aumento do
envolvimento dos alunos
o Aumento do
88% desempenho académico
comportamento em sala
geral em sala de aula




Gamificacao

O que torna a gamificacao bem-sucedida?

Definir bem o escopo Q
Conhecer o publico-alvo e
Atribuir recompensas e

Introduzir desafios e







Kahoot!

Fundada em 2012, o Kahoot é uma plataforma global e colaborativa de
aprendizagem baseada em jogos de diversas categorias.

\ = e Proporciona a criagcao de jogos de quizzes interativos.
e Pode ser acessado através de qualquer dispositivo com internet.




Acessando o Kahoot

& Trabalho (& Home & Study &) Academy

1 Escola Entrar em contato com vendas Descobrir contetudo

Kahoot!

Aprender é bom
demais!

A Kahoot! ofer prendiz

envolvente para bilhdes de pessoas

[ Inscreva-se de graca!

Conteudo envolvente de
aprendizagem na palma da
sua mao

Encontre colecdes de contelido de
aprendizagem para todas as idades criadas

por educadores verificados e parceiros
Premium.

Ver colegdes >

Aquoéo
@ xswdic

mor?

igues *

Baixe o app Kahoot!

Jogue e crie jogos de aprendizagem,
organize kahoots ao vivo e atribua desafios
de ritmo individual, agora em portugués!

App Store >
Google Play >

Novo! Organize e entre em
kahoots direto no Zoom!

Suas reunides e encontros sociais virtuais
ficam mais incriveis com o novo app
Kahoot! para Zoom.

Obtenha o app >
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Momento Pratico

A turma sera dividida em cinco equipes:

e Cada equipe terd 15 minutos para produzir um Kahoot com o tema de sua
preferéncia.

e Asequipes irao duelar entre si (via sorteio).
Ganha a batalha a equipe que fizer mais pontos.




o

E uma plataforma que permite produzir questiondrios de uma forma divertida
e motivadora para alunos de todas as idades.

\ e Através da formulacdao de itens de selecao, permite a recolha de
informacao e o feedback necessario ao aperfeicoamento do processo de
aprendizagem enquanto este decorre.

O feedback da aprendizagem dos alunos ocorre em tempo real.




Acessando o Quizizz 000

O.U'Z'ZZ Biblioteca Que... ¥ Insira o cédigo Ja

Mr. Lima

Conta basica
Atualize seu plano

O que vocé vai ensinar hoje?

Convide e
ganhe Super
gratis

% 0 Do @ B ®

M Minha biblioteca

Estudos Sociais Computadores Matematica Inglés Idiomas Ciéncia Curso de Carreira Artes criativas Saude e educagao fisica

@ Relatérios
f24 Turmas

& Configuragdes

v Mais MOdeIOS Ver mais >




Escaneiem o QR Code abaixo ou
acessem o site joinmyquiz.com
e insiram o codigo 501843

| PRESS SYARY
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Momento Pratico

Divisao da turma em equipes:

e Cada equipe terd 15 minutos para produzir um Quizizz com o tema de sua
preferéncia.

e Asequipes irdo aplicar o Quizizz com os membros das demais equipes.
Ganha a batalha a equipe que somar mais pontos.




M plickers

E uma plataforma de administracdo de testes rapidos, que permite o professor
escanear as respostas e conhecer em tempo real o nivel da turma quanto ao
entendimento de conceitos e pontos chaves de uma aula.

e Os alunos respondem as perguntas através de cartdes de resposta, que
sdo gerados pela plataforma e impressos previamente pelo professor.

Permite a identificacdo de dificuldades de aprendizagem e/ou
necessidade da retomada de determinado assunto trabalhado em sala.




Como funciona?

Prepare Classes Review

& questions Scan answers




2 plickers

Acessando o Plickers

Qual é o planeta
mais pesado do
nosso Sistema
Solar?

Vénus
Jupiter
Netuno

Marte

Entrar

A avaliacao formativa
nunca foi tao rapida.

Plickers é a atividade de cartdo gratuita que seus alunos vao
adorar. -

Junte-se a milhdes e jogue na sua préoxima licao. -

“Usado por professores de ensino fundamental e
médio em mais de 100 paises

Iniciar >
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~

‘ Uma porta para a programacao,
}Q onde ideias transformam a
aprendizagem divertida e acessivel

para todos.
- /
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0 que e o Scratch?

O Scratch é uma plataforma de programacao visual, fundada em principios
de programacao por blocos.

\ e Tem o proposito de capacitar criancas e principiantes no dominio da
programacao.

e Oferece uma interface extremamente intuitiva, permitindo projetos
interativos, animacoes e jogos de forma acessivel e cativante.

e Proporcionando um ambiente propicio para o desenvolvimento de
habilidades técnicas e a expressao da criatividade.




Por que usar o Scratch?

Alfabetizacao
Digital

\

Aprendizado
Interdisciplinar

Resolugao de
Problemas

s

Adaptacao a Diferentes
Estilos de Aprendizado

Engajamento dos
Alunos

Futuro Tecnoldgico




Programacao por Blocos

Em vez de escrever linhas de cédigo tradicionais, no Scratch encaixa-se blocos
de comandos (como quebra-cabecas), para criar a interacdo do seu projeto.

e (Cada bloco representa uma acdao ou uma
funcao especifica, como movimento, som,
interacao com o0 mouse e muito mais.




Vantagens: 00

Compartilhamento

Personalizagao Disponibilidade

Criatividade




Voamos iniciar o
nossa pratica?

Q) YES




O que vamos aprender:

Criar cenarios e

personagens Adicionar

Locomog¢ao/Dire¢do e
7 do personagem sons/musicas  |nteracio (do
Bloco 1

7 personagem
)\ Bloco 3 com o aluno)
Bloco 2

Bloco 4

)
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Reflexoes sobre o Minicurso

Acessem o QR Code ao lado e respondam:
Ou, acessem o site: https://www.menti.com/
e insiram o codigo 7807593



https://www.menti.com/

Reflexoes sobre o Minicurso

Defina o minicurso em uma palavra: N

14 responses

divertido _
aprendizagem
interativo criativo

instigante i

proveitoso N _ |




Reflexoes sobre o Minicurso
Diagnéstico do Minicurso

Nivel de expectativas atingido:

Aquisicdo de novos conhecimentos:

A distribuicdo do conteudo ao longo do minicurso foi
adequada:

O
§e)
O
=)
O
)
§e)
O
O
O
=)
O
o

Muito adequado

Satisfagcdo com o minicurso:




“Geme finalizédo *
eom suécss'o'

e 0’

Iitnigira ntes
Prof. lecnusuleelra

s Catiana Araujo




