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 RESUMO 

 Introdução:  Devido  à  influência  da  cultura  digital,  a  gamificação  vem  se  tornando  uma  opção  de 
 metodologia  educacional  mo�vadora  (ALVES,  2014).  No  entanto,  a  falta  de  acesso  a  recursos  midiá�cos 
 nas  escolas  pode  inviabilizar  a  u�lização  de  uma  estratégia  de  gamificação  que  dependa  do  uso  das  TICs 
 (TODA;  SILVA;  ISOTANI,  2017).  Neste  sen�do,  a  criação  de  estratégias  de  gamificação  analógicas  podem 
 ser  uma  alterna�va  para  contextos  escolares  em  que  haja  limitações  no  acesso  aos  recursos 
 computacionais.  Obje�vos:  O  obje�vo  deste  trabalho  foi  elaborar  um  roteiro  de  orientação  para  uma 
 gamificação  analógica,  inspirada  em  jogos  do  gênero  Card  Game  (CG),  des�nada  ao  suporte  mo�vacional 
 no  ensino  de  disciplinas  teóricas  do  9º  ano  do  ensino  fundamental  II  e  ensino  médio.  Os  card  games  são 
 jogos  bastante  populares  de  estratégia,  sendo  mediados  tanto  de  forma  digital  quanto  analógica,  em 
 que  há  a  u�lização  de  um  baralho  de  cartas  (GUERRA,  2019).  Metodologia:  Para  embasar  a  construção 
 do  design,  da  mecânica  e  da  dinâmica  da  gamificação  a  ser  proposta  foi  realizada  uma  revisão  da 
 literatura  sobre  o  tema.  Os  periódicos  escolhidos  foram  publicados  no  período  entre  2013  a  2019,  sendo 
 no  total  15  ar�gos,  selecionados  com  base  em  alguns  critérios  de  inclusão  e  exclusão  previamente 
 estabelecidos.  Além  disso,  foram  incluídos  alguns  livros  que  exploram  os  conceitos  fundamentais  acerca 
 da  gamificação.  Resultados:  O  estudo  da  literatura  realizado  concluiu  que  a  gamificação  vem 
 demonstrando  ser  uma  metodologia  que  pode  mo�var,  facilitar,  e  tornar  mais  diver�da  a  aprendizagem 
 do  discente.  Além  disso,  foi  possível  elencar  conceitos  e  caracterís�cas  fundamentais  que  devem  ser 
 considerados  no  planejamento  de  uma  estratégia  de  gamificação  no  ensino,  o  que  ajudou  a  compor  a 
 estrutura  adotada  na  presente  proposta  de  gamificação  analógica.  Considerações  Finais:  O  presente 
 trabalho  alcançou  seu  obje�vo  de  elaborar  um  roteiro  de  orientação  para  propor  uma  estratégia  de 
 gamificação  analógica.  Na  construção  do  roteiro  de  orientação  da  estratégia  de  gamificação  buscou-se 
 u�lizar  design  flexível  para  que  ele  possa  ser  facilmente  u�lizado  para  a  aprendizagem  de  conteúdos 
 teóricos  diversos.  Nos  trabalhos  futuros  pretende-se  aplicar  o  roteiro  de  orientação  em  sala  de  aula  para 
 validação da estratégia de aprendizagem. 
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