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RESUMO

No ambiente escolar alguns individuos tem dificuldade em sentir-se
incluidos socialmente, um fato que vem se repetindo ao longo de
décadas, porém pesquisadores apontam que alguns tem comportamentos
positivos quando |hes sdo propostas atividades Iudicas para
desenvolvimento racional e psicolégico. A utilizacdo da gamificacdo em
sala de aula pode considerar diversas experiéncias e aprendizados, dentre
elas, a competicao e a colaboracao que sao aspectos fundamentais dos
jogos, levando diversdao ao processo de aprendizagem além de
proporcionar um ambiente de interacao coletiva. Tendo em vista esse
contexto, surge a questao norteadora dessa pesquisa: Como melhorar as
habilidades sociais de estudantes do ensino médio no ambiente escolar? A
utilizacao de jogo eletronicos baseada em elementos de gamificacao
como método de ensino pode facilitar ndo somente o aprendizado, mas
também favorecer o pensamento critico, criatividade, colaboracao e
engajamento dos alunos. Pensando nisso, a presente pesquisa tem como
objetivo principal utilizar principios de gamificacdo na aplicacdo de jogos
eletrénicos como processo mediador da construcdo de habilidades sociais.
Para alcancar tal objetivo serd realizada uma pesquisa de campo com
estudantes do primeiro ano do ensino médio de uma escola publica do
municipio de Novo progresso no Sudoeste Pard. Os procedimentos
metodoldgicos foram divididos em quatro etapas descritas a sequir:
Avaliacao diagnéstica; Planejamento das atividades e formulacdo dos
contelidos em conjunto com os professores; Desenvolvimento e aplicacdo
do game; Registro e avaliacao das atividades desenvolvidas. Na primeira
e na quarta etapa serdo aplicados questionarios contendo questdes
relacionadas a como os alunos se sentem a respeito de seus colegas e
professores, ao fim da pesquisa as respostas dos questiondrios serdo
comparadas e confrontadas com as hipdéteses iniciais levantadas. As
atividades deverdo ser aplicadas no laboratério de informatica da escola,
onde os alunos serao divididos em grupos de até quatro alunos, afim de
facilitar o processo colaborativo entre seus membros. A ideia é propor aos
participantes, a partir de questdes levantadas com os professores,
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problemas abertos que serao apresentados em fases classificadas por
nivel de dificuldade, onde os jogadores serdo motivados a encontrar a
solucdo através de um sistema de bonificacdo. Sé serd possivel avancar
para préxima etapa se a fase anterior for concluida com éxito. Dessa
forma acredita-se que os estudantes serao estimulados a tracar uma
estratégia de evolucdo que deverd ser encontrada em conjunto com os
demais colegas. Este trabalho traz a proposta de utilizacdao de jogos
eletronicos baseada nos principios de gamificacdo como instrumento para
promover a socializacdo do individuo no ambiente escolar visto que
alguns possuem certas dificuldades em se relacionar com outras pessoas.
Com a utilizacao de jogos, que em grande maioria tem sistema
multijogador (onde é possivel mais de uma pessoa jogar) pretende-se
obter uma iteracao maior entre os envolvidos para conseguir chegar ao
objetivo ou meta, estimulando assim um sistema de recompensa e
auxiliando na socializacao. A proposta estimula a atividade colaborativa,
possibilita a investigacao e permite ao estudante uma participagao mais
ativa no seu processo de aprendizagem.
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