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Contexto, Problema e Resumo
ZP da Solugdo Apresentada no

Hands-On, Heads-In (1)
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{E:ﬁ Contexto e Problema

e Contexto: Jogo de perguntas e respostas sobre Folclore brasileiro

e Comportamento-alvo: Os estudantes devem acertar 10 questdes sobre diferentes lendas do folclore
brasileiro.

e Problema motivacional/engajamento: perguntas sobre lendas que nao foram debatidas com os alunos
podem causar estranheza no conteudo.

Qual a lenda folcldrica cujo personagem é
considerado pai de todos os filhos de origem
desconhecida?

Qual personagem feminino do folclore brasileiro
encanta os pescadores com sua linda voz?

Mula sem cabeca Cuca

Lobisomem

Boto

Vitéria-Régia

Curupira

Comadre Fulozinha




gE’:ﬁ Solugao: Experiéncia de Jogo

e [Experiéncia de Jogo: Quizz.
e Razao: Incentivo a competicdo

10
Lugar

***Sistema de pontos e barra de progresso.
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‘{E@ Solucdo: Dinamicas, Mecanicas e Componentes

As atividades sao distribuidas por meio da dinamica de progressao, onde
sao usados mecanismos de desafio e incentivo ao trabalho em equipe, a
cada resposta seja ela correta ou incorreta é dado um feedback ao Componentes:

jogadores, além de permitir o acompanhamento de pontos e progresso a Pontos
cada pergunta respondida. Emblemas
Mecanicas: Quadrq de rankings
Conquistas
Desafios + Missdes
c A e « Sorte * Niveis
Dinamicas: . Cooperacio . Boss Figths
o Restricoes Competica * Avatares
o Emogdes Feedback ' Erese”?es |
.~  Bens Virtuais
« Narrativa « Aquisicao de Colecdes
. Progressioz— ——* Recompensa Contetdos desbloquedveis
« Transacgoes Equipes

e Relacionamento . Turnos / cquipes
. Estado de vitori  Grafo social
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%Eﬁ.’d Solucdo: Implementagédo das Dinamicas, Mecanicas e Componentes
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Correto

Segundo a lenda, o boto sai dos rios e se transforma em
um homem para atrair mulheres para o fundo do mar.

'”ﬁ é]\‘-ﬂs I V'I’u Z,\ T{

0000000006

x ' Incorreto

Segundo a lenda, lara € uma linda sereia que atrai os
pescadores cantando a fim de mata-los.




4B Gamificacao para Socializer do

modelo Hexad
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J Socializer: Perfil de Jogador do modelo Hexad

9

Socializer: Sao jogadores motivados pela interacao com outros jogadores. Motivados pelo
aspecto de relacionamento.
1. Competition: Competicao oferece as pessoas uma maneira de se provarem diante das outras.

Pode ser uma maneira de vencer, mas também pode ser uma maneira de construir amizades.
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4&3 Gamificacao para Socializer do modelo Hexad usando Competition

e Promover um maior engajamento educacional usando o modelo competition com os elementos de

rogressao, competicao, conquistas e trabalho em equipe.
Prog PEtE q adip Componentes:

 Pontos
« Emblemas
e Quadro de rankings

Mecanicas: Conquistas
o Desafios Missdes
e om . « Sorte Niveis
Dinamicas: . Cooperacio Boss Figths
o Restricdes Competicao ) ﬁvataris
.+ Emogdes - Feedback Bens Virtuais

« Aquisicao de recur

e Narrativa Recompensas Colecdes

= ° N Conteuidos desbloquedveis
o Progressi . Transagdes . EBTINEE :
e Relacionamentos e Turnos quip

o « Combates
« Estado de vitoria « Grafo social
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4&3 Gamificagao para Socializer do modelo Hexad usando Competition

Quiz jornada Folclore Brasileira

Time 3

Definicao dos times Time 1 Time 2
Quizz contendo 10 Sistema de Valor da pontuacao -
questoes aleatdrias pontuacao 10 pontos

Barra de progresso

Feedback de resposta
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10/10 questdes respondidas
corretamente

) Gamificagao para Socializer do modelo Hexad usando Competition

05/10 questdes respondidas
corretamente

Lugar

Socializer:

Sao jogadores motivados pela
interagao com outros jogadores.
Motivados pelo aspecto de
relacionamento.

B |

. 07/10 questdes respondidas
corretamente
Lugar

- [Jogador] age como Socializer
» Resolver as questdes junto da sua equipe e chegar em primeiro
lugar.

o'y

Experiéncia de Jogo:
» Resolver questdes de forma
interativa e competitiva.




4B Gamificacao para Achiever do

modelo Yee
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» Contexto e Problema

9

e Contexto: Caca tesouro sobre o Folclore.

e Comportamento-alvo: Os estudantes precisam resolver trés enigmas para cumpir a missao e ganhar o
tesouro.

e Problema motivacional/engajamento: Enigmas muito prolixos

14



éEﬁ’l Solucéao: Experiéncia de Jogo

e Experiencia de Jogo: Resolucao de enigmas
e Razao: Cooperagao em grupo

Encontre os 10 principais

personagens do folclore O que é,0que é Decifre o Enigma
brasileiro
BOI TATAABNHWP , . -l ™M =[] -ud - “
Sou um menino negro e levado, vivo .
FHCJKGCUCADO _ - A
@ A e fazendo bagunca e tudo quero esconder. <4 " B B Para ga’n.har O tesouro sera
necessario completar os 3
ELOBI SOMEMMF U Tenho um gorro vermelho na cabeca Que
. BOI BUMBAECAJ B se ficar sem ele, perco todo o meu poder. desafios.

FAKTYDFSXKQXG
ZVECAI PORAVED
MULASEMCABEGCGCA|
VDWBFERBOTOKR|“»/,
CFSACI SXI ARAS

% 2
rq R

BVAN A 4dAD

6 SMARTKIDS.

15




‘,/)

" Gamificacao para Achiever do modelo Yee

9

Achiever:

Desafios mantém as pessoas interessadas, testando seus conhecimentos e dando a oportunidade de
aplica-los.Vencendo os desafios, as pessoas se sentirao dignas de suas conquistas.

Missoes oferecem uma meta fixa para atingir, Frequentemente montada por uma série de desafios,
multiplicando a sensacao de vitoria.

e Experiencia de Jogo: Resolucao de Enigmas.
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{E’_;l Gamificacao para Achiever do modelo Yee

Experiéncia de jogo: Resolucao de Enigmas

o0 exercicio oferece metas claras o que proporciona uma maior Componentes:
motivagao para continuar e realizar os 3 desafios oferecidos. « Pontos
« Emblemas
Mecani _ * Quadro de rankings
ecanicas. / Conquistas
Desafios - Missbes
- A Sorte * Niveis
Dlnamlc.a?' Cooperagao « Boss Figths
e Restricoes Competicdo « Avatares
e« Emocgdes Feedback . E;?]Ze\r}:ftiais
« Narrativa Aquisi¢ao de recurso Colecdes
. Progressao _Il?ecomrzensas Conteudos desbloquedveis
Relaci ransacoes Equipes
o elacionamentos Turnos Combat
 Combates
Estado de vitoria . Grafo social



gE,_}’ [Item do resumo de dindmicas, mecanicas e componentes necessarios para
9

implementar a experiéncia do jogo]

Enigmas Folclore Brasileiro

Definicao de metas

Enigma 1

Enigma 2

Selecao de desafios

Caca palavras

O que é, o que é?

Enigma 3

Recompensas

Decifre o enigma

Por tempo

Por meta




212

9

Vocé

. o

I
I
n

Gamificagao para Achiever do modelo Yee usando Desaflos

Achiever:

Sao0 jogadores que apreciam a
sensacao constante de vitoria,
ainda que o objetivo a ser
alcancado nao seja tao
significativo. Sua motivagao
central consiste na realizacao de
todas as atividades que o jogo
apresenta.

1r

- [Jogador] age como Achiever
* Decifrar os diferentes enigmas para cumprir a missao, no final,
recebera o tesouro secreto.

Experiéncia de Jogo:
* Resolver enigmas em um modelo
de metas pré definidas.
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