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A Gamificacao e o As plataformas de
Game Based Gamificacao: As narrativas na
Learning na Moodle e Aprendizagem.
aprendizagem. Classcraft.




Game Based

Learning - GBL

Competi¢ao — o aluno tem objetivos especificos a
seguir e tempos definidos para o fazer.

Engajamento — o aluno participa no jogo, promove
maior envolvimento no processo de aprendizagem.

Recompensas — sensacao de bem estar quando atinge
determinado nivel ou conclui um objetivo com éxito.

Coordenacao — ativa os sentidos, em especial a visao, a
audicao e o tato, melhora a coordenacao entre eles

Fantasia — o aluno escolhe a linha da histdria que quer
prosseguir.

Errar para aprender — o aluno aprende a refletir sobre
0s erros cometidos e corrige-0s, sem punicao.
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GAMIFICATION

™ Aumenta a motivacdo e o envolvimento
dos estudantes,

™ Melhora a performance da aprendizagem
e dos resultados,

™ Aperfeicoa a memoria e a retencao da
informacao,

™ Providencia feedback instantaneo no
progresso nas atividades dos alunos,

™ Catalisa mudancas no comportamento,

™ Permiti gue os alunos verifiquem o seu
progresso,

® Promove habilidades colaborativas.



Dindmicas — representa a intera¢ao do aluno com as
mecanicas, no contexto da aprendizagem.

Mecanicas — sdao os elementos que move o aluno para a
acao. Orienta o aluno para o objetivo a alcancar.

Componentes — sao os elementos especificos visualizados
pelo aluno. Através dos componentes, o aluno define a sua
estratégia, recebe feedback e observa os resultados.

Werbach e Hunter (2012)



Dinamicas

Emocodes

Narrativa

Progressao

Relacionamento

Restricoes

Os jogos potenciam diversos tipos de emocdes, alegria, tristeza, confianca, aversao,
frustracao, surpresa, entre outras. Normalmente aos jogos estao associados reforgos
emocionais de bem-estar que mantém o jogador preso no jogo.

Da corpo aos objetivos de aprendizagem, torna-os coerentes, fluidos e compreensiveis. Nao
tem de contar obrigatoriamente uma histdria, podem ser ter textos, documentos, discursos
que designam um propdsito e promova significado a experiéncia do jogador.

O aluno compreende que ao progredir no jogo esta a progredir na sua aprendizagem. Ao
subir de nivel sabe que adquiriu mais habilidades, conhecimentos e competéncias.

Promove a colaboracao e cooperagao entre os alunos. Todos sao responsaveis pelo
comportamento e aproveitamento dos membros da equipa.

Refere-se as regras a cumprir. Comportamentos a observar. Quais os objetivos a alcancar
para a subida de nivel, etc.



VMecanicas

Aquisicao de
recursos

Feedback

Recompensas

Competicao

O aluno coleciona recursos para os poder usar na sua estratégia de jogo. Os recursos trazem
significado ao contexto.

Feedback imediato permite uma aprendizagem mais eficaz, uma vez que o aluno obtém a
resposta certa ou errado as suas a¢des de forma imediata, o aluno reflete e corrige as suas
acoes, molda o comportamento, etc.

As recompensas aleatorias, criam uma satisfacao momentanea no aluno, mas as
recompensas de progressao dao a sensacao de poder, heroismo ou vitoria.

O aluno tenta superar-se nas suas capacidades e tenta superar os outros. Esta atento a
tabela de lideres.



Componentes (1/2)

Avatar

Pontos

Eventos

Conteudos
desbloqueaveis

Conquistas

O aluno cria e personifica uma personagem, equipa-o com o equipamento

O aluno recebe e/ou perde pontos a medida que interage com os conteudos do jogo.

Tem um efeito surpresa, pode trazer beneficios ou maleficios no avatar do aluno. Apela a
determinadas acdes, que o aluno deve cumprir, para ser recompensado ou evitar dano.

Ao subir de nivel o aluno desbloguear bens virtuais, equipamento mais atrativo, que o aluno
pode adquirir na economia do jogo, ou poderes que pode usar em sala de aula.

Ao cumprir uma tarefa, um objetivo especifico, desblogueia novas tarefas, mais complexas
gue o permite progredir na aprendizagem e traz beneficios ao avatar.



Componentes (/)

Missao

Niveis

Equipas

Tabela de lideres

Associado ao objetivo de aprendizagem mais lato. Concluir uma missao significa que o aluno
teve éxito, alcancou com sucesso o objetivo, adquiriu competéncia.

Subir de nivel interfere com o bem estar psicolégico do aluno. Implica melhores poderes,
permite o acesso bens virtuais escassos.

Promove a colaboracao e responsabilidade entre os alunos. O comportamento de um
elemento implica beneficios/danos nos outros elementos.

Permite visualizar individualmente ou em grupo os melhores alunos da turma. Serve de

referéncia, para os alunos visualizarem o quao distantes estao do primeiro classificado, seja
aluno ou equipa.
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Analise das funcionalidades de gamificacao:
Moodle vs Classcraf

Barras de progresso ac longo
das missdes.
Quadros de honra:

Mostra os pontos XP, AP e HF de

cada aluno

Avatar:

Pode criar e personalizar
um de 3 tipos disponiveis
(Guerreiro, Curandeiro ou
Mago)

Colecionismo:
Equipamenfos, armaduras
e animais de estimacdo.

Interface evolutiva:

ai desbloqueando & medida que
cada missdo & bem-sucedida

Pausas forcadas:

Sim, no treino dos animais de

estimacio.

Narrativa:
Mizsdes apoiadas na narrativa
Brindes:

O aluno recebe diariamente AP O aluno pode invocar os poderes

comprando-os com AP, na
economia do jogo

O aluno tem de superar niveis
para evoluir

Meaning

Accomplishment Empowerment
Os encarregados de
educacgdo tém uma conta
associada ao seu educando
e podem aftribuir pontos XP
pela execucdo dos TPC
dos seus educandos.

Cla ou grupos:

Os alunos jogam em equipa
e gjudam-se mutuamente.
Féruns e chat nas missdes.

Social
Influence

Ownership crAss@crar

Scarcity Unpredictability

Avoidance .
Eventos aleatorios:

Sim, personalizaveis previamente
pelo professor.

Prémios de grupo aleatorios:
Sim, tem eventos aleatdrios que
pode beneficiar ou prejudicar a

equipa
Eventos aleatorios que geram Orientacao: o ;
frustracdo: As tarefas e as missbes sdo
Alguns eventos fazem com gue o sequenciais

aluno perca HP.

Cronémetro regressivo:

Esta sempre disponivel para
gualquer atividade

Perda de Sauds/Vida:

O aluno perde HP quando o seu
comportamento ndo & o
esperado.

Barras de progresso, nos
questionarios.
Quadros de honra por aluno

Meaning

Accomplishment Empowerment

Posse:
0O aluno pode colecionar
badages

Foruns e chat que incentiva
ao dialogo e partilha de
informacdo

Ownership T

Scarcity Unpredictability

Avoidance Orientagio
Sim, as tarefas podem ser
sequenciadas, podendo-se

ocultar ou ndo a tarefa

Interface evolutiva:
Desbloqueia as tarefas @ medida
que 0 aluno conclui uma tarefa

Cronometro regressivo:
Nos questionarios.

Guilhermina L. Miranda
gmiranda@ie.ulisboa.pt

Maria Ferreira
mariajesusferreira@cam

Leonel Morgado
leonel.morgado@uab.pt

pus.ul.pt Universidade Aberta Universidade de Lisboa
Universidade de Lisboa & INESC TEC




As Narrativas na Aprendizagem

“A internet abriu caminho ao cibertexto, onde o
leitor de cibertexto nao é um simples
espectador (como seria na leitura da literatura
linear convencional), equiparando-se mais a um
jogador com papel ativo na construcao da
propria narrativa, que pode explorar e
descobrir novos caminhos.”

Educacdo para a Leitura na Era da Informacgao

Juliana Monteiro, Miguel Carvalhais & Carla Morais




Storytelling: Vantagens na Educacao

% Personalizacao: o aluno podera ser colocado em cendrios mais ou menos complexos e dificeis, mas
também, a criacao da historia pode ser personalizada.

®: Convincente: se uma histéria é contada de uma maneira boa, é convincente, agarra o aluno.

Real: a possibilidade de criar situacdes reais de uma maneira facil e barata, por exemplo,
simulacgdes.

9 Variacao: podem ser aplicados varias vezes, e em varias situacdes sem se tornar aborrecido.

7 Engajamento: a oportunidade de despertar o interesse e envolver os alunos usando aplicativos de
narrativa.

™ Aprendizagem ativa: é importante e faz com que o aluno participe no sistema, aprenda sobre o

assunto fazendo, participando, desenvolvendo, explorando.
Frank van Gils



http://wwwhome.ctit.utwente.nl/~theune/VS/Frank_van_Gils.pdf

As Narrativas na Aprendizagem

“As historias constroem-se nas mentes das pessoas,
tudo aquilo que desenhamos, desenvolvemos e
criamos materialmente sao apenas estimulos a
imaginacao, sao formas de ativar o processo
criativo de cada um.”

Nelson Zagalo

Virtual lllusion



https://virtual-illusion.blogspot.com/search?q=storytelling
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