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A gamificacdo pode ser compreendida como a utilizacdo de fundamentos de jogos e de
conhecimentos de design de games para a resolucédo de problemas fora do contexto dos
jogos, contribuindo para motivagdo das pessoas na realizacdo de tarefas cotidianas
(BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014; FRANCO; FERREIRA; BATISTA, 2015;
FIGUEIREDO; PAZ; JUNQUEIRA, 2015; BASTOS; CONTAIFER, 2016). Porém, é
fundamental considerar que existem elementos que sdo preponderantes em um ambiente
de gamificacdo: meta, regras e sistemas de feedback dos jogos sdo fundamentais para a
criagdo do envolvimento voluntario do sujeito ao ambiente (BUSARELLO; ULBRICHT,;
FADEL, 2014). Além disso, ha outros fatores que sdo responsaveis pela criagdo de um
ambiente ludico e motivacional, como: situa¢gfes fantasiosas, objetivos claros, orientagédo,
desenvolvimento de habilidades e estimulos. Nesse contexto, teve-se como objetivo estudar
e desenvolver jogos de tabuleiro como tecnologia educacional para o ensino de contetdos
da educacdo fisica e da informéatica, especificamente para alunos de curso técnico integrado
ao ensino médio. Para atender a esse objetivo foram desenvolvidas cinco etapas: Na
primeira etapa foram realizados estudos das caracteristicas dos jogos modernos Imagem &
Acdo, Banco Imobiliario, Jogo da Vida e Detetive, pensando nas possibilidades de inovacéo
com os contetdos pretendidos. Na segunda etapa foram realizadas reunifes para estudo de
artigos sobre gamificacdo na educacdo e algumas sessdes de role-playing game — RPG
(jogo de interpretacdo de papéis), visando aumentar os conhecimentos conceituais e as
vivéncias em games da equipe de pesquisadores. Na terceira etapa foram estudados
contetdos que seriam aprendidos com os games desenvolvidos: a) perfil de estilo de vida;
b) periféricos e linguagem de programacao. Na quarta etapa os jogos foram desenvolvidos
em cartolina e jogados pela equipe e alguns colaboradores, em seguida foram realizados os
ajustes necessarios. Na quinta etapa procedeu-se a impressdo das pecas, obtendo-se a
versdo final da tecnologia desenvolvida. Considerou-se que a utilizacdo da gamificacéo
enquanto tecnologia educacional é um processo que exige planejamento, dedicacéo,

estudo, avaliacdo e adaptacdes para que atinja os objetivos de ensino propostos.
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