GAMIFICACAO PARA DOCENCIA: AUMENTANDO O
ENGAJAMENTO DOS ALUNOS ATRAVES DOS JOGOS.
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O objetivo deste trabalho é apresentar o trabalho de pesquisa realizado
para descrever técnicas e ferramentas que podem ser utilizadas para aumentar o
engajamento de alunos e alunas através da gamificacdo: o uso de mecanicas e
dinamicas de jogos para incentivar comportamentos e acdes dentro dos jogos e
NnOS espacos sociais nNos quais o0 jogo esta inserido. Através deste relato de
experiéncia, onde foi realizada uma pesquisa bibliografica de livros, artigos
académicos, materiais relacionados a gamificacdo e ao design de jogos como um
todo de Setembro a Novembro de 2020, é possivel encontrar padrdes e elementos
comuns do uso da técnica destacada como ferramenta de motivacdao, de
produtividade e de aprendizado dentro das mais diversas areas da sociedade,
sendo uma delas a educacao. Com estes objetivos em mente e através da
construcao e do uso de jogos e atividades lldicas dentro do espaco da docéncia, é
possivel aumentar o engajamento dos alunos e alunas. Ao fazer com gque o(s)
objetivo(s) a ser(em) alcancado(s) e a esséncia do jogo em si funcionem em
harmonia, assim como o uso sabio de fontes de motivacao extrinseca, através de
mecanicas que recompensam o jogador ao cumprir certas condicdes (niveis e
conquistas, por exemplo), e de motivacao intrinseca, emergente da prépria
experiéncia do jogo ou atividade elaborada, é possivel aumentar o interesse tanto
dos alunos quanto dos docentes dentro do processo de ensino, aprendizagem e
avaliacao.
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