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Impacto

Promocao de maior engajamento de estudantes e professores em um laboratorio maker de
instituicao de ensino. Com uma estrutura gamificada houve um aumento na frequéncia de uti-
lizacao do espaco maker pelos usuarios de aproximadamente 700%. Os usuarios que utiliza-
vam o espaco aproximadamente 1 vez a cada 2 meses, tem utilizado o mesmo semanalmente
ou até a cada dois dias, devido ao engajamento gerado pelo processo gamificado.

Historia

Luca (nome ficticio), € um aluno do curso superior em Engenharia Agrondmica, bolsista de
um projeto de pesquisa aprovado com fomento em orgao externo e executa sua pesquisa no
laboratorio maker. Ele costumava ir ao laboratério apenas quando precisava de alguma peca
ou componente para seu projeto, pois preferia ficar em outros espacos desenvolvendo. Sua
atuacao no laboratorio se limitava a seu projeto. Com a utilizacdo do Maker Gamific, Luca
escolheu um personagem de inspiracao (Homem de Ferro) e ja comecou a pontuar nas habi-
lidades desejadas pois ja tinha a aprovacao de um projeto de pesquisa. Ao ler a descricao das
outras atividades, Luca comecou a desenvolvé-las, de forma autdnoma, buscando atingir as
metas, recompensas e subindo de nivel no processo gamificado. Com isso, Luca agora vai ao
laboratorio ao menos duas vezes por semana e ja trouxe colegas para participarem das ativi-
dades maker, juntamente com ele.

Pratica educacional

O Maker Gamific € o combustivel gue mantém os estudantes e professores trabalhando no
espaco maker (com um pouco de café). E um processo gamificado, totalmente alinhado as
demandas de um laboratorio maker onde os usuarios podem desenvolver projetos e acoes
de forma auténoma, colaborativa e conseguem visualizar sua evolucao enquanto utilizam o
laboratorio. O processo € baseado em um site, totalmente adaptado para smartphones, um
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conjunto de formularios e planilhas, disponibilizadas em plataforma gratuita e um mecanismo
que permite que o usuario tenha, ao mesmo tempo, desafio, fantasia, curiosidade e escolhas.
Na pratica, os usuarios irao escolher um maker de inspiracao e garantir pontos iniciais de Cria-
tividade, Iniciativa e Colaboracao. A escolha e feita via formulario. Apos a escolha, o usuario
recebera seu cartao maker virtual e acesso a plataforma gratuita com a lista de acdes que po-
dem ser realizadas no laboratério maker e quais habilidades ele desenvolvera com a execucao
de cada uma. Conforme o usuario vai se desenvolvendo, sua ficha ird melhorando e podera
adquirir conquistas, sejam elas virtuais ou fisicas, como medalhas e troféus. Os usuarios po-
dem jogar todo o tempo em que estiverem no laboratorio maker e nao demanda vinculo com
algum projeto em especifico.

Entrega

O Maker Gamific € composto por um site e um conjunto de formularios e planilhas que geren-
ciam o caminho dos usuarios no processo de desenvolvimento. Todas as ferramentas utiliza-
das para a criacao do jogo sao gratuitas e o mesmo pode ser replicado em qualguer laborato-
rio maker, sem custos, apenas com os devidos créditos aos autores. Esta € uma inovacao que
pode auxiliar os laboratérios maker a gerar inovacao, pois quanto maior o engajamento dos
usuarios no laboratorio, maiores as probabilidades de geracao de bons resultados, sejam eles
em ensino, pesquisa, extensao ou inovacao. O acesso ao Maker Gamific pode ser realizado por
meio do site oficial, e-mail ou redes sociais.

Dicas

Nao encontramos objecoes a utilizacao do Maker Gamificem um laboratério maker. Possiveis
dificuldades podem ser citadas pelos usuarios ou coordenador do laboratério, como o traba-
Iho para mensurar as dimensodes em que os usudrios irdo evoluir (criatividade, iniciativa, cola-
boracao), ou dificuldades quando a evolucéo ja ter chegado a niveis mais elevados, pois ainda
nao foram propostos desafios de nivel avancado, para aqueles que ja conseguiram maestria
nas competéncias e habilidades esperadas. Pode haver dificuldade na percepcao de valor pe-
los coordenadores de laboratorio, talvez por nao compreenderem a abordagem gamificada.




Informacoes

Todas as informacoes sobre a solucao podem ser obtidas em:

o Site oficial: https://sites.google.com/view/makergamific/
e |nstagram: @agroeducalabifmaker
e E-mail: agroeduca.labifmaker@iftm.edu.br

O Maker Gamific é totalmente aberto e gratuito para a utilizacdo de qualquer lab
ratorio maker.
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