“Zona de Descompress&o”

1.  Sim, entraram na sessdo certa - Bem-vindo/a!

Gamificacdo na
Educacdo

O que é, como se faz e de que forma
pode fazer a diferenca no envolvimento
dos alunos no processo educativo?

2. Estamos sé a dar os 5/7 minutos académicos
3. Digam “Old!” no chat (jé agora apresentem-se!)

4. Ponham-se confortdveis com um café ou um chd




Gamificacdo na
Educacdo

O que é, como se faz e de que forma

pode fazer a diferen¢ca no envolvimento
dos alunos no processo educativo?
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MISSAO para hoje

O QUE ¢ o Servico Educativo da LGW?
O QUE ¢ Gamification (ou gamificacdo)?

PORQUE vos deveria interessar?

COMO poderiam comecar a aplicar?



O que éaLGW
e o0 Servico Educativo®




A Lisboa Games Week

- O maior evento de videojogos em
Portugal

- Junta anualmente +60 mil pessoas

- Palco de finais de torneios de eSports

- Lancamento de novidades da
industria

- Focado na industria de videojogos
portuguesa

- Proxima de 25 a 28 de novembro de
2021




O Servico Educativo

1° Ciclo de Webinars

LGW SE

. Braco formativo da LGW

Projecto Gamechangers:
um jogo fora da caixa
para ensinar empatia

Ter | 15 Mar - 18h

it
n

- Dirigido ajovens, educadores e
decisores educativos

- Divulgar as vdrias formas como os
jogos e disciplinas associadas podem
ser aplicados na educacdo

. Estender o kit de ferramentas do
professor para o ajudar a criar um
ambiente educativo mais envolvente




O que é gamification?
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<Feng the Accursed>

Feng the Accursed begins to to his weapon! ey

<Feng the Accursed> Nullification Barrier / / e e~ o
<Deadly BoSS'Mods> Detected cast;Divine Protéction on Brancakes-Lightbringer / T
<Feng the Accursed> Treestomper-Kael'thas e

on Dazemebro (1)

<Feng the Accursed
<Feng the Accursed g on Dazemebro (2)

<Feng the Actlrsed> Evocator-Lig ger
[Evocator-Lightbringer] says: Wildfire Spark on me!

<Deadly Boss Mods> Detected cast; Tricks of the Irade;#Kandée-Antonidas
<Feng the Accursed> Flaming Spear on Dazemebro (3) p

<Feng the Accursed>

i y

[Evocator-Lightbringer] says: Wildfire Spark-6n

Stéélmagnim the Love Fool - Cairne | &
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Level 90 Human Death Knight (Player)
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porque?
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Worst game ever.






como os jogos nos fazem
crescer
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® S0, what ARE you doing here on Plute?

® Do you Hnow anything about other alien racez?

® I'm zure you'd feel a lot safer if you were with
uz. Come on, Fwiffo, join our flect!

¢ I've changed my mind. We’'ll attack you.




San Marino, located on
the slopes of Mount
Titiano, is the capital
and only city in the
Republic of San Marino,
a tiny nation
completely surrounded
by Italy.







como definir gamification?



Como definir gamification?

e a utilizacdo de e

em contextos que nAo

o0 de um jogo, com vista @



vao uns exemplos?






SEASON 1

1. Jolly Alpha Five Niner

ns here

2. Distraction

Dead herring

ay of the Land

o place like

4. A Lost Child

Al things wicked start from innacence

5. Paul Revere

A race against time

6. Supply Run
la y

ance

<
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Learn a language in bite- Every skill, every lesson: Feel what it's like to speak
sized skills 100% free the language

You learned the m
Transportation skill!
Select “the dog”

Speak this sentence

Tenemos mucho que hacer.




Mindset de um
game designer




O que € um jogo?

« Um conjunto de objetivos a atingir
« Uma série de regras previamente definidas

« A sujei¢cdo voluntdria a essas regras - uma atitude ludica



Mindset de um Game Designer

Quais as regras bdsicas do Jogo
do Galo?

* O jogo acontece numa grelha de 3x3

» Dois jogadores alternam entre si a
colocar um X ou um O num espaco
livre

« Um jogador ganha quando coloca
trés pe¢as em linha

« Se mais ninguém conseguir jogar, é
um empate




Mindset de um Game Designer

1. Vamos jogar umas rondas! (TPC)

2. Porque acaba quase sempre num empate?

3. Como poderia ser melhor?
a. Ex.:estafetas do jogo do galo!
4. Mudem as regras! (TPO)
5. Testar! (TPC)
6. Integrar feedback! (TPC)

7. Testar outra vez! (TPC)



Como desenhar gamification




Desenhar Gamification

GAMIFICATION DESIGN THINKING

PROTOTIPAR




o desafio



O Desafio

COMO PODEMOS CRIAR MAIS ENVOLVIMENTO DOS
JOVENS COM A EXPERIENCIA EDUCATIVA?



escutar

“Ferver o oceano ndo nos dad chag.”
Yu-kai Chou




Escutar

De que forma podemos olhar para o envolvimento na
experiéncia educativa?*

"'* e -“ &g

EMOCIONAL

*Jennifer A. Fredricks

COMPORTAMENTAL



Sondagem do Envolvimento
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EMOCIONAL COMPORTAMENTAL



Da escuta aos Objetivos

MAIOR
NOCAO DO
IMPACTO

MELHORES MAIS
RESULTADOS PARTICIPACAO



quais seriam os objetivos a atingir
em 1 periodo escolar?



explorar

“Ndo somos ‘nos contra eles’ ou sequer ‘nés em nome deles’.

Para um design thinker, tem de ser ‘nés com eles’.
Tim Brown




Motivacdo

def. “razdo ou razées para alguém agir ou
comportar-se de uma determinada forma”

e Pensem que tipo de “jogadores” serdo
0S VOSS0S alunos?

o gostam mais de competir?
o preferem explorar sossegados?

o gostam de sentir que estéo a
aprender e progredir?

o querem é estar com 0s amigos?

Jogador

A M

»

Socializadores

Empreendedores

Exploradores



Conhecer os Jogadores

+ Como se comportam na sala?

OBSERVAR - E no recreio?
* E em autonomia em casa?

- Perguntem-lhes que jogos passam

INTERAGIR mais tempo a jogar e porqué
* Incentivem historias!

« J& experimentaram jogar com eles?

* Experienciem diferentes contextos de
jogo com eles (competicdo,
colaboracdo, etc)



Pequena Sondagem

competicao

recompensas

progressao

objetivos

Empreendedores

interacao
oy fud =
convivio

Socializadores

#

Exploradores

o] (J

autonomia

proposito




quem sAo 0s vossos jogadores
Mais comuns?



co-criar

“Estéo a ver aquilo das Missbes que vocés gostam? Foi uma
ideia minha..”
Colaborador de uma organizacdo










Flow

Flow and the Player’s Journey
The Ideal Journey

High

PlayerJourney

I"

— “Idea

Challenge Level
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v Skill Level High = © Andrzej Marczewski 2012




A
Montanha da Mestria

Mestria 3

k
Criar um
Grupo

Criacéo de Hdbito

postar
regu\ormeme

3

D Onboarding
eSCOberta & F?:?s\r\ no
S
& feed
completar
Receber um um tutor‘\o\
convite de

urm amige



gque comportamentos gostavam
gue acontecessem mais?



prototipar

“Falhem rdpido e barato. Falhem muito. Falhem de uma forma
que ndo vos mate.”
Seth Godin




COLLECT
£200 SALARY
AS YOU PASS

cm







Ciclos de Atividade

MOTIVACAO - )
(incentivo/estimulo) CR'ACAO DE ACAO

HABITO
ENVOLVIMENTO

FEEDBACK



Mecdnicas de Jogo

www.bit.ly/Erte5

I ——
‘ MOEDAS OPORTUNIDADES
3 (Sl L3 VIRTUAIS EVANESCENTES .

Jogador
BARRA DE .
PONTOS LUTA DE BOSS PROGRESSO NIVEIS .

Empreendedores

MISSOES EM a NOTIFICACOES
RANKING e BAZOFIA e .

Socializadores

CONSTRUIR DO DESBLOQUEIO
NARRATIVA ZERO EASTER EGGS POR ETAPAS .

Exploradores




brainstorming
(TPO)



testar

“Prototipem sempre como se soubessem que estdo certos, mas
testem como se soubessem que estdo errados.”
Hasso Plattner







TPC - Como testar “amanha”?

1. Rever os objetivos

° O que queremos atingir ao
“‘gamificar™?
° Como vamos medir o sucesso?

SPECIFIC | MERSURABLE | RTTRINABLE | RELEVANT TINELT

4. Escolher as Mecd@nicas

° Quais as mecdnicas mais
indicadas para os jogadores?

° Como ¢ que estimulo acdes, dou
feedback sobre as mesmas e
incentivo a que as repitam?

_ -1

—

FEEDBACK

PE—

2. Rever os Jogadores

° O que procuram os miudos?

° Quais os tipos predominantes?

° Se quisermos testar, com quem
poderiamos comecgar?

LRI

Jogador

5. Prototipar e Testar

o O que quero testar e com quem?
) Qual a forma mais “barata” de
falhar? O que ja existe feito?

3. Detalhar a Journey

e  Que comportamentos queremos
encorajar?

° De que forma progridem
ao longo do tempo?

Criagdo de Habito
3

Onboarding
3

Descoberta

£

6. Iterar

e O que correu bem e porqué?

° O que ndo correu tdo bem e
porqué?

° De que forma posso envolvé-los
Nno processo?



E se n&o quiser construir nada?

11 Who used the argument "1 think, therefore I exist?

KAHOOT

Plataforma online e
mobile para dinamizar
momentos de validacdo
de conhecimento.

CLASSCRAFT
Plataforma online e mobile
para transformar a sala de

aula numa aventura
fantdstico.

ClassDojo

Plataforma online e
mobile para criar uma
comunidade envolvente
com alunos mais novos.



Algumas historias




As vezes as aparéncias iludem...

# GWC16 THE ENGAGEMENT CONFERENCE, PRESENTS

ANNA VILARO

COLLECL SANT ANDIESS

26-27 OCTOBER 2016, MADRID (SPAIN)
HTTP/A SONFERENCECOM




O Col.legi Sant Andreu




Era uma vez...

“A vossa escola estd
em perigo! SO vocés a
podem salvar!”

e ARG

e Envolvimento da
comunidade

e Co-criado com os
alunos




Uma humilde histdria de sucesso

MATHS MATCH
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0 futuro
comega
nojet

Master Heebs

www.bitly/Erte5




Co-criacdo compulsiva

“Bem vindos qo
Mundo
fantdstico de
Scientia Terra!”

o ARG

e Co-criado
com 0sS
alunos

e Ultra tdctil




Home

Welcome to the land of
Scientia Terra!
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GAMIFICATION

Looks Like You've Already Joined! S E I:l T T H E E E H T




Ultimas notas...










Gostariam de saber mais?

GAMEFUL LEARNING

Curso online gratuito
sobre a aplicacdo de
principios de jogo
especificamente na
educacdo.
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OF LEARNING AND INSTRUCTION

7 r KARL M. KAPP
% )
k. Lo

KARL M. KAPP

Referéncia na drea da
gamificacdo da educacéo e
autor de vdarios livros.

SCOTT HEBERT

Professor que gamificou
a sua disciplina de
Ciéncias e gque se tornou
uma referéncia a nivel
mundial.


https://www.edx.org/course/leading-change-go-beyond-gamification-with-gameful
https://www.mrhebert.org/
http://karlkapp.com/

Lisboa Games Week 2021

e 25-28de novembro

e FIL (parajah)

e Servico Educativo
o Realidade Aumentada
o Jogos de Tabuleiro
o Programacdo

o eftc




Obrigado

Manuel Pimenta

pimentamanuel@gmail.com



