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RESUMO

O presente trabalho trata-se de uma investigacdo de cunho tedrico que contempla
questdes sobre a importancia do uso das midias na educacdo para a melhoria da
qualidade do processo ensino e aprendizagem. Tanto os professores quanto 0s
alunos necessitam se adaptar as novas exigéncias que surgem neste mundo
dominando pela tecnologia. Cabe ao professor, como mediador do conhecimento,
motivar e orientar sua turma, para que o objetivo que busca seja alcancado. Para
tanto, o trabalho conta com uma discussdo acerca da pratica pedagogica e a
tecnologia, game, gamificacao e o ensino de alunos com necessidades educacionais
especiais. Além disso, a pesquisa mostrou que € possivel perceber a importancia de
uma formacao continuada juntamente com atividades préaticas para que o professor
incorpore estratégias inovadoras de ensino, de forma positiva, em suas aulas.

Palavras-chave: Inclusdo. Game. Gamificacao
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1 INTRODUCAO

Os professores que desenvolvem sua docéncia com criancas tém o privilégio
de vivenciar as inumeras realidades do cotidiano escolar.

O inicio do processo de desenvolvimento educacional necessita ser
envolvente com atividades que estimulem o desenvolvimento da linguagem e dos
aspectos corporais de maneira ludica de forma a permitir que a crianca desenvolva
0s niveis mais ampliados de suas potencialidades nos aspectos afetivo, motor,
cognitivo e social.

Assim, como os professores podem colaborar para que a crianca se
desenvolva de forma integral no mundo contemporaneo? Segundo Freire (1982), a
leitura do mundo precede a leitura da palavra. Entendemos que a escola necessita
ser provedora de outras linguagens, inclusive digitais no mundo contemporaneo.

As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica (DCNSs)
recomendam que o inicio do ensino de nove anos seja a continuidade da Educacao
Infantil, proporcionando aos estudantes atividades ludicas que envolvam jogos e
brincadeiras, de forma significativa e prazerosa. Porém, como o professor podera
engajar os alunos de forma prazerosa no cotidiano da sala de aula de estudantes
nativos digitais? (PRENSKY, 2001)

Aliando o game e a gamificacdo, o presente relatorio se justifica pela
relevancia dessa tematica no meio académico, pois 0S jogos e recursos tecnoldgicos
podem ser 6timos aliados a fim de melhorar a qualidade do processo de ensino e
aprendizado, para tanto os professores precisam incorporar novas praticas,
utilizando recursos inovadores no cotidiano da sala de aula.

Com isso, entendo que seja exatamente no decorrer do processo de
formacao que as criancas necessitam ter acesso ao conhecimento e ao dominio de
recursos ludicos e ferramentas digitais, de forma que aprendam a usufruir de todos
os beneficios que esses novos métodos de ensino podem oferecer para o
desenvolvimento integral dos nossos alunos, propiciando momentos potencialmente
alegres e ricos de aspectos estimuladores de aprendizagem.

Ao refletirmos a respeito do uso de games e gamificacdo na sala de
aula, espera-se que possamos ter a compreensao das possibilidades de métodos de
ensino e recursos que surgiram no decorrer dos tempos, como forma de integracéo

e/ou superacao das tradicionais, sendo necessario que os professores saibam se



situar histérica e epistemologicamente diante da diversidade de concepcgdes e,
também, de suas ideologias, tendo em vista a construcdo de uma perspectiva de
trabalho que melhor responda as necessidades educacionais singulares das
criancas.

Assim, o presente trabalho conta com uma discusséo acerca da pratica
pedagdgica, inclusdo, games e gamificagdo utilizados no processo ensino e

aprendizagem.

2 USO PEDAGOGICO DOS JOGOS

Vivemos em um mundo onde a informacgdo esta, mais facilmente, ao alcance
de alunos e professores, que sabem acessar a internet, recurso este que veio de
modo a intermediar ou facilitar o processo de ensino e de aprendizado nas escolas.

Segundo Prensky (2001) os estudantes atuais ja nasceram conectados ao
computador, internet e dispositivos moéveis, como os smartphones e tablets, pois
fazem parte da geracdo de Nativos Digitais, termo usado aos usuarios que
nasceram a partir da década de 1990, circundados por novas tecnologias e que
utilizam as midias digitais como parte integrante de suas vidas.

Assim, na busca de solugcdo para o engajamento dos alunos nas aulas,
professores buscam se inovar, muitas das vezes através de cobrancas dos sistemas
de ensino acreditando que a renovacao no ensino poderd trazer resultados positivos
nos indices de aprendizagem.

Porém, como professora ha mais de 12 anos, percebe-se que o que nos
professores propomos como inovacdo, nada tem de novo, sdo verdadeiras praticas
retrogradas disfarcadas de novas.

Para tanto, se faz necesséario refletrmos sobre as formas de ensino
tradicionais que estes alunos deparam quando chegam ao ambiente escolar e ao
mundo tecnoldgico a que estdo inseridos: midias televisivas, internet, redes sociais,
informacdes instantaneas. Assim, quando chegam a escola e defrontam com
professores utilizando sempre os mesmos materiais: quadro negro e giz, eles
acabam perdendo o entusiasmo, ja que nasceram em um mundo onde os games
fazem parte do universo infantil.

Muitos de nossos alunos, habituados com as estratégias dos jogos, acabam

se envolvendo com o processo de recompensa imediata que estes proporcionam.



E extremamente importante que os professores mostrem aos seus alunos que
games podem ser utilizados para o processo de ensino e aprendizado e né&o
somente como forma de entretenimento.

Uma das estratégias para engajar alunos no processo de aprendizagem é a
gamificacdo, que se apresenta como didatica de ensino na escola Quest Learn'.
Segundo Pimenta e Teles ( p. 2), “a gamificacdo - termo de origem inglesa consiste
na utilizacdo de elementos de jogos em contextos que ndo sao de jogos, ou seja, no
uso da logica dos games aplicada a diferentes contextos sociais”.

Assim, com o intuito de aproveitar a tendéncia natural de competicdo em que
os alunos da contemporaneidade se encontram aplicar a gamificagdo nos métodos
educacionais, ampliara as possibilidades pedagogicas na atual conjuntura
educacional de diferentes espacos de aprendizagens e salas de aula com um
publico cada vez mais heterogéneo.

As estratégias de game e gamificacdo vao de encontro com a abordagem
vigotskyana® na modernidade, em que o ser humano aprende através das interacdes
com o sujeito e objeto, de acordo com seu ritmo, através das experiéncias socias,
historicas e culturais.

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), os mecanismos
encontrados em jogos funcionam como um motor motivacional que desperta no
aluno o interesse ao aprendizado de forma ludica, ha medida em que permite a
interacdo e colaboracéo.

Da Silva (2014, p.140), enfatiza que “a gamificacdo pode explorar qualidades
cognitivas, sociais, culturais e motivacionais do aprendiz”.

Partindo deste pressuposto, ha de se pensar em uma pedagogia inclusiva que
contemplem alunos com diferentes necessidades educacionais. Contudo, 0 uso
pedagogicamente embasado nas estratégias de jogos em gamificacdo na educacao

especial ainda ndo € uma realidade no nosso sistema de ensino.

Desta forma, Lynn Alves (2012), questiona:

Quanto ainda precisamos caminhar para compreender que o ludico deve
estar presente nas situacbes de aprendizagem? Que a escola deve se

1 Z s . . .

Quest to Learn é uma escola publica nova-iorquina que trabalha com alunos do Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio. E conhecida e frequentemente citada por ser a primeira escola do mundo a ter todo ensino
baseado em jogos.

2 . .z . P . .

Vygotsky foi um famoso psic6logo russo. Sua abordagem conhecida como sdéciointeracionista postula uma

dialética das interagdes com o outro e com 0 meio, como desencadeador do desenvolvimento.



constituir um espaco de prazer? Que devemos nos aproximar do universo
semiético dos nossos alunos? (ALVES, 2012, p.14)

O uso de game e gamificacdo com fins pedagdgicos remete-nos a relevancia
destes recursos para o desenvolvimento do aprendiz. Nesse sentido, Kishimoto
(2017, p. 34) ressalta que o ato de jogar permite uma “agdo intencional (afetividade),
a construcdo de representacbes mentais (cognicdo), a manipulacdo de objetos
sensorio-motoras (fisico) e as trocas nas interacoes (social)”.

No atual contexto educacional, se faz importante desenvolver o potencial do
aluno como um todo. Assim, sdo perceptiveis que as estratégias de jogos
contemplam varios aspectos importantes para o desenvolvimento do individuo,
sendo essencial que professores proporcionem métodos eficazes de ensino.

Atualmente estudos da neurociéncia nos mostram que o0 aluno se interessa
muito mais quando apresentamos um contetdo novo. Quando o discente se depara
com uma atividade desafiadora, imediatamente é ativada a sua amigdala cerebral®,
enviando impulsos para o hipocampo, afirmando ser algo interessante e significativo.

Visto que a aprendizagem é facilitada quando o cérebro reage a estimulos
inovadores, Barbosa (2015, p.20), pondera que

a cada novo estimulo que chega ao cérebro, novas conexdes séo formadas
neste complexo sistema de informag¢8es que sdo armazenadas uma a uma.
Durante a aprendizagem 0s sujeitos passam por uma transformacéo e se
tornam um novo sujeito.
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Quando pensamos que um dos objetivos da educacdo € promover o
aprendizado, e isso é um direito previsto na nossa Constituicéo®, sem distincéo de
alunos dito especial e ndo especial, as estratégias de games e gamificacdo podem
ser Gtimos aliados ao ensino uma vez que na perspectiva vygotskyana “todas as
criancas podem aprender e se desenvolver[...} as mais sérias deficiéncias podem
ser compensadas com ensino apropriado, pois, o aprendizado adequadamente
organizado resulta em desenvolvimento mental”. Costa (2006, p.234)

O problema é que a deficiéncia esta sempre localizada no sujeito e nunca
nas estratégias de ensino. Para haver inclusdo é necessario que haja aprendizagem,
e isso traz a necessidade de rever 0s nossos conceitos e praticas inovadoras de

aprendizagem.

A amigdala é uma pequena estrutura do sistema nervoso em forma de améndoa, importante na aquisicao de
informacdes de perigo, processamento, elaboracéo e producéo de respostas aos agentes estressores.
4 Constituicdo da Republica Federativa do Brasil. Supremo Tribunal Federal, 1988.



2.1 Pré-producéo e andlise

Todos nés podemos estar inseridos em um contexto de uso de diferentes
recursos didaticos, seja através da oferta de recursos audiovisuais, midias sociais,
games ou gamificacao.

O curso Midias na Educacao apresentou com relevancia a tematica de que os
curriculos escolares devem ser mediados pelas tecnologias e sdo os professores
que direcionaram os alunos a fazerem bons usos destes meios. Diante desta
perspectiva sobre a responsabilidade do professor, Belloni (1999) afirma que este

deve:

orientar os alunos nos estudos da disciplina pela qual é responsavel,
esclarecendo duvidas e explicando questdes relativas aos conteddos, mas
ndo € somente isso, ele deve fazer com que os alunos busquem e que néo
esperem uma resposta ja decifrada, pois é precisamente esta situagdo que
eles vao encontrar na vida.

Tanto os professores quanto os alunos devem se adaptar as novas
exigéncias quem vao surgindo neste mundo dominando pela tecnologia. Cabe ao
professor, como mediador do conhecimento, motivar e orientar sua turma para que o
objetivo que buscam seja alcancado.

Assim, o presente relatério conta com a producdo de um game e estratégia
de gamificacdo aliada a educacdo, com o intuito de acordar estes produtos a partir
de uma educacéo inclusiva de aprendizagem, uma educacgéo para todos.

Muitos professores relatam a dificuldade de ensinar em turmas cada vez mais
heterogéneas, com alunos ditos normais, alunos com necessidades especiais e
alunos com algum disturbio do neurodesenvolvimento.

Pensando em criar estratégias de ensino flexivel, que incorporem todos os
alunos nas suas diversas necessidades considerando Vvarios meios de
aprendizagens, na medida em que viabilizam inUmeras combinacfes entre texto,
fala, imagem e uma ressignificacdo do erro, que pode passar a ser tratado como
parte natural do processo de aprendizagem, favorecendo a ruptura do formato
tradicional de sala de aula, caracterizado por fileiras de estudantes sentados diante
de um professor.

Assim, € essencial como especialistas em Midias na Educacdo que
criassemos produtos coniventes com nossa realidade intelectual a partir de estudos
empreendidos com a especializacdo. Contudo, se fez necessario criar um site que
exteriorizasse toda a nossa dinamica de aprendizado durante o curso e assim findar

com a postagem do produto final.
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olegas € evidente que todos nds estamos
de nosso conhecimento. O saber, iapresentar em diversos cendrios e situagdes, porém, numa anlise mais
ite do espaco e do tempo, estaremos abertos para aprender, e assim se formam os saberes docentes.

apresento este site com intuito de proporcionar um espaco de interagao e troca e saberes.

0uso de midias na educacao ainda é um desafio na escola: ja que a maioria dos envolvidos na
. principalmente os professores, vém de uma geragio que teve pouco ou quase nenhum
na tecnologia ndo acontece de um dia para o outro como afirma Lévy (1993),

ligao que ha cinco mil anos se baseia no falar/ditar do mestre, na escrita
em um uso moderado da impressao. Uma verdadeira integragdo da informatica
portanto o abandono de um habito antropoldgico mais que milenar o que ndo pode ser feito

pode propiciar uma reflexao sobre a sua pratica p dgica em sala de aula.

introduzir as midias na Educacio éuma i 0 dificilé i existents

Imagem: Site Da Autora

Partindo do pressuposto de que os estudantes ndo precisam apenas dominar
o contetdo e as habilidades, mas também o método de aprender, e que devam ser
coautores de suas aprendizagens, descentralizando o ensino das méaos do professor
e pensando em uma aprendizagem a partir da interacdo com outros tipos de
recursos que nao seja apenas o quadro e livros didaticos, lancei a proposta de criar
um game a partir da plataforma FazGame que levasse os alunos a conscientizarem
sobre a incluséo de alunos com necessidade especiais.

O professor que abracar essa ideia, vai observar que a proposta do game
‘Inclusdo na Pratica” é apresentar uma narrativa que envolve fatos do cotidiano
escolar, envolvendo alunos com alguma necessidade educacional especial, seja
qual for, que se sentem excluidos pois, todos nés em determinados momentos
temos nossas restrices ao aprendizado.

Assim, o game ‘“Inclusdo na pratica” traz na sua Ultima tela traz uma
pontuacdo geral pelo envolvimento do aprendiz, porém € um produto a ser
finalizado, do qual o objetivo é adapta-lo de acordo com a realidade da turma, ou
seja, se determinada sala vivencia a inclusdo de um discente com deficiéncia
intelectual, acrescentaremos uma cena especifica para tal, com pontuacao,
inventario e outros recursos pertinentes ao game FazGame. Ou por exemplo, se
turma recebeu um aluno com dislexia, toda a dindmica do game sera voltada para
esse transtorno do neurodesenvolvimento, tornando o aprendizado mais

significativo. Os jogadores serdo premiados pelas buscas de informacdes,
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identificacdo de possiveis solu¢des para inclusdo deste aluno, determinacdo e
persisténcia de chegar ao final do game.

Quanto a gamificacdo, apOs vivenciar a forma macante em que O0s
professores introduziam o aprendizado do alfabeto a fim de contemplar o direito de

bY

aprendizagem relativo a apropriacdo do sistema de escrita alfabética, pensei em

criar uma estratégia de gamificacdo do ensino do alfabeto.

Ssco P
OmE £ TRILHA DE LETRAS DN
Vamos aprender alfabeto?
. PAULD COMECOU A ESCREVER O ALFABETO. MAS, CHI! ELE SE
ESQUECEU DE ALGUMAS LETRAS. VAMOS AJUDA-LO?
DICA: OBSERVE A SEQUENCIA DAS LETRAS DO ALFABETO QUE ESTAO NO
MURAL DA SALA.
! c STE
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Imagens: atividades tradicionais para o] ensino das letras do alfabeto
https://www.google.com/search?g=atividade+com+o+alfabeto+educa%C3%A7%C3%A30+in
fantil&tbm=isch&source=univ&sa=X&ved=2ahUKEwji4beG5|7gAhU5GbkGHUIrC1kOsARGB
AQEEAE&biw=1366&bih=657#imgrc=04TQpvhu-jZweM:

Com intuito de focar sempre no processo de ensino e aprendizado, 0s

professores podem lancar maos de diversas estratégias pedagdgicas, de forma a
prover a todos os estudantes (independentemente de suas necessidades de
aprendizagem), oportunidades iguais para atingir os diversos saberes que manam
da sociedade, tornando o aprendizado prazeroso, dinamico, envolvente e

colaborativo.

2.2 Producdo e p6s-producao
Producéo 1 — Game na plataforma do Faz Game

Publico alvo — alunos da educacéo basica

Objetivo - Levar os alunos a conscientizarem sobre a importancia da inclusdo de
alunos com necessidades educacionais especiais na escola através de uma
narrativa envolvendo uma situagcdo concreta vivenciada por muitos alunos nas

escolas.


https://www.google.com/search?q=atividade+com+o+alfabeto+educa%C3%A7%C3%A3o+infantil&tbm=isch&source=univ&sa=X&ved=2ahUKEwji4beG5I7gAhU5GbkGHUlrC1kQsAR6BAgEEAE&biw=1366&bih=657#imgrc=o4TQpvhu-jZweM
https://www.google.com/search?q=atividade+com+o+alfabeto+educa%C3%A7%C3%A3o+infantil&tbm=isch&source=univ&sa=X&ved=2ahUKEwji4beG5I7gAhU5GbkGHUlrC1kQsAR6BAgEEAE&biw=1366&bih=657#imgrc=o4TQpvhu-jZweM
https://www.google.com/search?q=atividade+com+o+alfabeto+educa%C3%A7%C3%A3o+infantil&tbm=isch&source=univ&sa=X&ved=2ahUKEwji4beG5I7gAhU5GbkGHUlrC1kQsAR6BAgEEAE&biw=1366&bih=657#imgrc=o4TQpvhu-jZweM
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Justificativa — Vivemos em uma sociedade em que o preconceito em relacdo as
pessoas com necessidades especiais € alarmante. Temos o hébito de olhar sempre

as incapacidades do individuo e néo as habilidades.

Desenvolvimento — Proporcionar um momento de reflexdo a partir do jogo “Inclusao

Escolar na Pratica”.
Recursos — Computador, notebook ou dispositivos moveis com acesso a internet.

Avaliacdo — Como o intuito € proporcionar a reflexdo sobre a inclusdo de alunos com
necessidades especiais, 0 objetivo ndo é ganhar ou perder, por isso, quem

conseguir acompanhar o game até o final, ganha pontos.

)

nelusdo escolar ha pratica

|

R T -

L

© Somgeral

Par: Flavia Cristing de Aragjo Santos Assis

todas as pessoas tém uma
sidade especial, assim como

ma habilidade especial

4 & )

Imagem: Da autora

Vocé ganhou 10 pontos em OURO Pela

sabe como
persiténcia em chegar ao final do game..

disseminer aindusdo na nossa sodedade?

Hoje aprend muito sobre como indulr uma pessoa nes
andades escolares. Vood podenos

Imagem: Da autora



13

Producédo 2 — Estratégia de gamificacdo do sistema alfabético

Publico alvo — alunos da educacéo infantil.

Objetivo - Proporcionar estratégias e dinamicas de jogo no ensino do alfabeto

através de um aprendizado coletivo e co-participativo.

Justificativa — Na contemporaneidade, nossos alunos estdo habituados com
estratégias de recompensas. Assim, utilizar a dindmica de gamificar o ensino pode
engajar os alunos no processo de ensino motivando-os e tornando o aprendizado

mais prazeroso.

Desenvolvimento — A atividade pode ser realizada com todas as criancas. Cada uma
na sua vez joga o dado com as letras do alfabeto. A crianca devera falar a letra que
caiu, se acertar a recompensa € avancar uma casa ha trilha do alfabeto. Variedade:
em um nivel mais avancado, a crianca podera falar um animal, um objeto, etc que
comece com a letra. Se a crianca acertar, ganha a estrelinha. Essa estratégia pode
se usada no inicio da aula como quebra-gelo, depois do recreio ou em qualquer
horario em que a professora achar pertinente, todos os dia ou dias alternados até

gue os todos os alunos consigam chegar ao final da trilha.

Recursos — Folha do alfabeto impressa, dado com letras do alfabeto e estrelinhas

com o nome de cada crianga.

Avaliacdo — Observar o espirito de equipe e o engajamento na atividade.

Google . ow) @
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Imagem:https://www.brinquedosdauvil Imagem:https://png.pngtree.com/thumb_back/f
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Imagem: Da autora


https://png.pngtree.com/thumb_back/fw800/photos/md/2018-01-08/footpath_forest_woods_path_nature_landscape_trees.jpg
https://png.pngtree.com/thumb_back/fw800/photos/md/2018-01-08/footpath_forest_woods_path_nature_landscape_trees.jpg
https://png.pngtree.com/thumb_back/fw800/photos/md/2018-01-08/footpath_forest_woods_path_nature_landscape_trees.jpg
https://png.pngtree.com/thumb_back/fw800/photos/md/2018-01-08/footpath_forest_woods_path_nature_landscape_trees.jpg
https://www.brinquedosdavila.com.br/wp-content/uploads/2015/10/cubo-de-letras-alfabeto-2.jpg
https://www.brinquedosdavila.com.br/wp-content/uploads/2015/10/cubo-de-letras-alfabeto-2.jpg
https://www.brinquedosdavila.com.br/wp-content/uploads/2015/10/cubo-de-letras-alfabeto-2.jpg
https://www.brinquedosdavila.com.br/wp-content/uploads/2015/10/cubo-de-letras-alfabeto-2.jpg
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Imagem: Da autora

3 CONSIDERACOES FINAIS

Diante da pesquisa empreendida foi possivel perceber que algumas
estratégias de aprendizagem como o game e gamificacdo podem ser 6timos aliados
no processo de ensino e aprendizado pela forma dindmica e ludica que estes
recursos apresentam ao ensino.

Porém, ndo adianta os investimentos em equipamentos tecnol6gicos se nao
houver a capacitacdo e intervencdo para que haja uma conscientizacdo dos
profissionais para oferecerem préticas inovadoras de ensino.

Demonstra-se, mais do que nunca, que os professores devem capacitar-se,
acreditar e, principalmente, aceitar a inclusdo de novos métodos de ensino, tornando
assim, sua sala de aula um ambiente propicio a constru¢cdo do conhecimento, tanto
do aluno com necessidades especiais, quanto dos demais.

Assim, diante destas consideracdes e a partir do trabalho empreendido é
possivel perceber a importancia de uma formacdo continuada juntamente com as
atividades praticas para que o professor incorpore novos recursos, de forma positiva,
nas suas aulas.

As discussbOes empreendidas poderdo se prestar a novas reflexdes sobre de
que maneira podemos aliar as midias a educacdo de alunos com necessidades

educacionais especiais.



15

4 REFERENCIAS

ALVES, Lynn. Videojogos e aprendizagem: mapeando percursos. Carvalho,
A.(2012) Aprender na era digital Jogos e Mobile-Learning, p. 11-28, 2012.
Disponivel em:
https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/32961533/ALVES -
Videojogos e aprendizagem.pdf?AWSAccessKeyld=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A
&EXxpires=1548028991&Signature=rZx0nBmIFkOCBHIZPZeSU{%2BhIxw%3D&respo
nse-content-
disposition=inline%3B%20filename%3DVideojogos e aprendizagem mapeando pe
rcu.pdf Acesso em 28 de dez. 2019

BARBOSA, P. de S. Dificuldades de aprendizagem. Universidade Estadual do,
2015. Disponivel em: http://oincrivelze.com.br/wp-
content/uploads/2015/12/Fasc%C3%ADculo_Dificuldades-de-Aprendizagem-
Unidade-1.pdf Acesso em: 03 de jan. 2019.

BELLONI, Maria Luiz. O que é midia-educacdao. 3. ed. Campinas, SP: Autores
Associados, 2012.

COSTA, Déris Anita Freire. Superando limites: a contribuicdo de Vygotsky para
a educacao especial. Revista Psicopedagogia, v. 23, n. 72, p. 232-240, 2006.
Disponivel em: http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?pid=S0103-
84862006000300007&script=sci_abstract&ting=en Acesso em: 03 de jan. 2019.

DA SILVA, Andreza Regina Lopes et al. Gamificagdo na Educagéo. Pimenta
Cultural, 2014.

FREIRE, P. A importancia do ato de ler. Sdo Paulo: Autores Associados/Cortez,
1982.

KISHIMOTO, Tizuko M. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacéo. Cortez
editora, 2017.

PIMENTA, Fabricia; TELES, Lucio Franca. Gamificacao e colaboracdo como
fatores motivadores da aprendizagem. Universidade de Brasilia. Artigo ndo
publicado.

PRENSKY, M. Digital Natives Digital Immigrants. On the Horizon, v. 9, n. 5, 2001.
ZICHERMANN, Gabe; CUNNINGHAM, Christopher. Gamification by design:

Implementing game mechanics in web and mobile apps. " O'Reilly Media, Inc.",
2011.


https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/32961533/ALVES_-_Videojogos_e_aprendizagem.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1548028991&Signature=rZx0nBmlFk0CBHIZPZeSUf%2BhIxw%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DVideojogos_e_aprendizagem_mapeando_percu.pdf
https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/32961533/ALVES_-_Videojogos_e_aprendizagem.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1548028991&Signature=rZx0nBmlFk0CBHIZPZeSUf%2BhIxw%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DVideojogos_e_aprendizagem_mapeando_percu.pdf
https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/32961533/ALVES_-_Videojogos_e_aprendizagem.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1548028991&Signature=rZx0nBmlFk0CBHIZPZeSUf%2BhIxw%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DVideojogos_e_aprendizagem_mapeando_percu.pdf
https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/32961533/ALVES_-_Videojogos_e_aprendizagem.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1548028991&Signature=rZx0nBmlFk0CBHIZPZeSUf%2BhIxw%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DVideojogos_e_aprendizagem_mapeando_percu.pdf
https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/32961533/ALVES_-_Videojogos_e_aprendizagem.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1548028991&Signature=rZx0nBmlFk0CBHIZPZeSUf%2BhIxw%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DVideojogos_e_aprendizagem_mapeando_percu.pdf
https://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/32961533/ALVES_-_Videojogos_e_aprendizagem.pdf?AWSAccessKeyId=AKIAIWOWYYGZ2Y53UL3A&Expires=1548028991&Signature=rZx0nBmlFk0CBHIZPZeSUf%2BhIxw%3D&response-content-disposition=inline%3B%20filename%3DVideojogos_e_aprendizagem_mapeando_percu.pdf
http://oincrivelze.com.br/wp-content/uploads/2015/12/Fasc%C3%ADculo_Dificuldades-de-Aprendizagem-Unidade-1.pdf
http://oincrivelze.com.br/wp-content/uploads/2015/12/Fasc%C3%ADculo_Dificuldades-de-Aprendizagem-Unidade-1.pdf
http://oincrivelze.com.br/wp-content/uploads/2015/12/Fasc%C3%ADculo_Dificuldades-de-Aprendizagem-Unidade-1.pdf
http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?pid=S0103-84862006000300007&script=sci_abstract&tlng=en
http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?pid=S0103-84862006000300007&script=sci_abstract&tlng=en

