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O que ¢?

A gamificacdo é uma abordagem que consiste no uso de elementos de jogos em
contextos nao ludicos (e.g. sala de aula) com o objetivo de motivar e envolver os
estudantes de forma ativa no seu processo de aprendizagem. Existem diferentes
técnicas de jogos que podem ser aplicadas através da gamificacdao, sendo que o
exemplo mais conhecido é o de PBL (Points, Badges and Leaderboards).

Objetivos

* Aumentar o envolvimento dos estudantes;
¢ Fomentar a colaboracao e a competicao saudavel;
e Estimular a resolucao de desafios;

e Promover a aprendizagem através de experiéncias interativas e desafiantes.

Perguntas e respostas

e E indicado para que tipo de turma?
o Qualquer tipo de turma pode beneficiar dessa abordagem, inclusive turmas
grandes;
* Quais as competéncias transversais que os estudantes podem trabalhar?
o Competéncias como a autonomia, comunicagao, lideranga, planeamento

estratégico, tomada de decisao e trabalho em equipa;
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Vantagens

* Aumento do envolvimento dos estudantes;

¢ Desenvolvimento de competéncias transversais;
Feedback imediato;

Aprendizagem personalizada;

* Promocao da colaboracao ou competicao saudavel.

Desvantagens

* Pode promover uma competicao excessiva, se hao bem planeada;
* Risco de diferentes niveis de envolvimento;
* Custo e tempo de implementagao dependendo do nivel de imersao pretendido.

Dicas para a implementacao

Existem diferentes frameworks de gamificacao, sendo uma das mais conhecidas a
Octalysis.
Seguem alguns exemplos de técnicas de jogos incluidas nesta framework:

1.Narrativa: e.g., comecar com uma histoéria sobre salvar o mundo ou um ente querido,
motivando os estudantes a agir em prol dessa causa maior;

2.Simbolos de conquista: e.g., os estudantes ganham medalhas ou pontos apods
completar determinadas tarefas, simbolizando o dominio do conteudo ou
competéncia;

3.Boosters: e.g., dar poderes temporarios aos estudantes (usar a inteligéncia artificial,
consultar recursos) que os ajudam a realizar a tarefa mais facilmente, criando uma
sensacao de empoderamento;

4. Missdes em grupo: e.g., criar desafios que dependem do trabalho em equipa, sendo
gue 0s mesmos nao podem ser alcancados sem o contributo individual de cada
estudante;

5.Lootboxes: equivale aos “easters eggs” dos jogos, e.g. em que o docente seleciona
elementos surpresa para que os estudantes possam conseguir “prémios extras”
(prolongamento na entrega de trabalhos, obter mais tempo para a realizacao de
uma atividade).
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https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/
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Dados sobre elicacia

e Efeitos positivos no envolvimento e atitudes dos estudantes (Sailer & Homner, 2020;
Subhash & Cudney, 2018);

e Efeitos positivos na aquisicao de conhecimento declarativo e procedimental (Sailer
& Homner, 2020);

e Efeitos positivos no desenvolvimento de competéncias transversais dos estudantes,
como comunicagao, trabalho em equipe e resolucao de conflitos (Slamet & Meng,
2025).

Para saber mais

e Visualize o seguinte video
https://mwww.youtube.com/watch?v=1CZtlly7tRU
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https://www.youtube.com/watch?v=1CZtIIy7tRU
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