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			O jogo não pode ser visto apenas como divertimento ou brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento físico, cognitivo, afetivo e moral.

			(Piaget)

		

	
		
			PREFÁCIO

			Estou duplamente feliz ao escrever o prefácio deste livro. Primeiro, porque ele trata de educação, tema que sempre foi essencial na sociedade, mas se tornou ainda mais crítico diante da revolução da tecnologia digital que, como toda revolução, cria e desfaz empregos. Sem formação, aquele que perdeu seu emprego não pode assumir as novas oportunidades. Isso requer educação de qualidade em alta escala. Requer repensar os métodos de aprendizagem, o papel do professor, o papel da escola, entre outros desafios. Estou igualmente feliz por ter tido a chance de conhecer e conviver com Jader ao longo do seu mestrado, que orientei, quando ele demostrou grande entusiasmo e capacidade de trabalho no tema. Estou muito orgulhoso pelo trabalho virar livro.

			Diante desse cenário, a gamificação (que em um português mais rigoroso deveria ter sido traduzida como “ludificação”, mas a literatura resolveu adotar “gamificação” mesmo) surge como uma alternativa inovadora e promissora para melhorar a qualidade da educação e tornar o processo de ensino-aprendizagem mais eficiente e atraente. 

			A gamificação é a aplicação de elementos de jogos em contextos que não são jogos, como uma sala de aula, para melhorar o engajamento e a motivação dos alunos; como uma empresa, para melhorar o desempenho de seus colaboradores e/ou promover o trabalho em equipe; no contexto da saúde, para incentivar as pessoas a se exercitarem e manterem uma dieta saudável; no marketing, para aumentar a fidelização dos clientes; em iniciativas cívicas e sociais, para incentivar a participação da comunidade em projetos, atividades voluntárias e ações de impacto social; entre outros. 

			Existem diversos elementos de jogos que podem ser utilizados em atividades educacionais, como regras, feedback, pontos, habilidades, probabilidade, desafio, narrativa, estética e tecnologia. Esses elementos podem ser combinados de diferentes formas para criar atividades gamificadas que incentivem a participação e o aprendizado dos alunos. Além disso, estudos apontam que a utilização de elementos de jogos em atividades educacionais pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e moral dos alunos.

			Este livro tem como objetivo investigar o potencial da gamificação como estratégia pedagógica para melhorar a avaliação escolar e o engajamento dos alunos. Ele parte do diagnóstico de que os professores quase não fazem avaliação formativa e cumulativa. Boa parte da avaliação é feita em formato de prova raramente desenhada para ser também um momento de aprendizagem e com nenhuma tolerância ao erro. Isso traz várias consequências, como na formação para inovação: como esperar que o país forme pessoas com mentalidade inovadora e criativa se elas desde pequenas são punidas quando erram? Outra consequência é que a nota da prova é o único “incentivo” do estudante, pois as “notas” podem pesar no seu currículo e no seu futuro profissional. 

			Paradoxalmente, isso também pode complicar a vida do professor porque, tomando uma terminologia da área de jogos, é muito difícil “balancear” uma prova. Um jogo está bem balanceado quando ele não é fácil demais, tornando-se entediante por falta de desafio, nem difícil demais, tornando-se frustrante por excesso de dificuldade. Na sala de aula isso pode ser traduzido em não fazer uma prova fácil demais de forma a incentivar os alunos a não estudarem e/ou deixar os melhores alunos entediados, ou uma prova difícil demais que vai desmoralizar vários alunos e não recompensar algum esforço de estudo empreendido por eles. 

			Este livro relata uma pesquisa focada em entender em que medida a introdução de gamificação poderia contribuir como forma adicional de avaliação formativa e de motivação aos estudos para escapar da atual maneira quase única de avaliação: a prova. Para isso, foram realizadas pesquisas bibliográficas e estudos de caso em escolas públicas e privadas, com o intuito de identificar as principais vantagens e desafios da gamificação na educação. 

			Os resultados obtidos indicam que a gamificação pode contribuir significativamente para a melhoria da avaliação escolar e do engajamento dos alunos, desde que seja aplicada de forma adequada e planejada. Os elementos de jogos, como regras, feedback, pontos e desafios, podem ser utilizados de forma criativa e inovadora para criar atividades gamificadas que incentivem a participação e o aprendizado dos alunos. 

			Espero que este livro possa contribuir para o debate sobre a gamificação na educação e para o desenvolvimento de estratégias pedagógicas mais eficientes e atraentes para os alunos. No entanto, deixo como alerta que a gamificação e outras várias ferramentas, que vão da adoção de tablets até o uso do chat GPT, pressupõem um mudança de atitude e de métodos pedagógicos por parte do professor. No mundo em que vivemos, em que o conhecimento está disponível de diversas formas e em diversas plataformas físicas e digitais, mudanças são requeridas. Para começar, o papel do professor não é mais ser o “dono” do conhecimento que vai ser “passado” para o aluno. Os métodos também não são mais os mesmos, e a literatura aponta abundantes novas formas de aprendizado incluindo os chamados métodos ativos como Problem-Based Learning, Project-Based Learning, Flipped Classroom etc. E, enfim, os objetivos pedagógicos deveriam ser mais abrangentes incluindo além das competências técnicas (hard skills) as não técnicas (soft skills). 

			Boa leitura!

			Prof. Dr. Geber Ramalho

			Centro de Informática da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)

		

	
		
			APRESENTAÇÃO

			Em 2012 eu era um profissional de TI que não sonhava em ser professor, mas a vida tem caminhos longos para transformações verdadeiras, e depois de um curso de oratória eu achei que ministrar aulas de informática básica nos fins de semana me ajudaria a falar melhor em público. Bastou uma aula para me apaixonar pela tarefa de professor, e sentir a maravilhosa sensação que é ensinar. Nesse mesmo ano, tinha acabado de criar minha primeira startup de jogos e um dos meus sócios me apresentou a Gamificação. 

			A gamificação é a técnica de utilizar elementos de jogos, como pontos, títulos, lista de líderes e outros, em ambientes que não são jogos, geralmente com o intuito de aumentar o engajamento em alguma atividade. Muitos autores têm demonstrado o sucesso na utilização de gamificação em vários setores como marketing, ambiente de trabalho, educação e outros. Na educação, em particular, a gamificação é utilizada principalmente com o objetivo de aumentar o engajamento e motivar os estudantes no estudo do conteúdo apresentado.

			Nesse momento eu também estava pensando em fazer mestrado, e conhecer essa teoria foi perfeito. Escrevi uma proposta, mas não para gamificar salas de aula. Eu escrevi uma proposta para gamificar processos de desenvolvimento de software. Infelizmente eu acabei descobrindo que a escola não é o único espaço resistente a novos processos, e não encontrei espaço para implementar a gamificação nas empresas. Mas durante o mestrado eu continuei ministrando aulas esporadicamente, até que me tornei professor do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Piauí (IFPI). No IFPI eu descobri o maravilhoso mundo da sala de aula para jovens e adultos, bem como seus problemas. 

			Foi aí que vi que existia uma grande necessidade de melhorar os processos de avaliação de aprendizagem. Comecei com minha própria experiência, testando gamificação em minhas aulas, discutindo e melhorando o processo em cada turma. Até que percebi que era isso que eu queria fazer na minha pesquisa de mestrado.

			No contexto educacional há uma grande discussão acerca dos instrumentos de avaliação de aprendizado do estudante pelo professor, principalmente em relação aos instrumentos mais tradicionais classificatórios como a prova. A prova é considerada o principal instrumento de avaliação de aprendizado dos estudantes pelo professor, mas não deve ser o único, por isso existem diversos instrumentos complementares que são utilizados pelos professores com o objetivo de melhor avaliar as diversas competências dos estudantes. 

			Equilibrar a avaliação do aprendizado do estudante em relação às suas competências e ao conteúdo ministrado é um problema enfrentado pelos professores. Esse problema é semelhante ao balanceamento de dificuldade que os desenvolvedores de jogos buscam ao utilizar alguns elementos no desenvolvimento de jogos. Portanto, identifiquei o problema de balanceamento da avaliação do estudante pelo professor. 

			Esta obra aprofunda a
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O professor jogador: gamificagdo na sala de aula é um
livro para professores que gostariam de inovar em sala
de aula, mas ndo sabem como, ou para o professor que
gosta de inovar sempre. Ser um professor jogador é
pensar como atrair a atengdo dos estudantes para o
conteudo por meio de elementos de jogos e como
avaliar constantemente os estudantes de forma
eficiente. Neste livro vocé vai descobrir o que é
Gamificagdo e ver vdrios exemplos de como ela pode
ser usada na prdtica. Vai acompanhar relatos de
professores jogadores e seus estudantes que usaram
Gamificagdo em sala de aula. Vocé vai ver o passo a
passo do uso de Gamificagdo em sala de aula e vai
acompanhar todo o processo realizado pelo autor
desde sua inquietagdo pessoal de professor até o teste
do processo de Gamificagdo com outros professores.
Vai conhecer os resultados alcangados por cada
professor e saber detalhes do que fez a diferenga. O livro
ainda disponibiliza todo o referencial tedrico e
metodolégico para o caso de vocé desejar se
aprofundar no assunto. Por fim, vocé estara
transformado e animado para usar também todo esse
conhecimento em sua sala de aula e se tornar um
professor jogador.
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