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Abstract: This article has the goal to present the concept known as
Gamification. The context of Gamification are being used on education, where
they provide a structure to improve the interaction between students and
teachers. Besides, corporative applications, offer to the final customer, a better
interaction with services and products. Also, healthy applications making use
of this context, stimulating people to achieve their personal objectives to live a
better life. In the end, this article propose a Gamification Model to a discipline
in Information Systems Bachelor, with serious problems of student’s approval.

Resumo: O presente artigo tem como objetivo, apresentar o conceito conhecido
como Gamificagdo. O contexto de Gamificagdo vem sendo usado com sucesso
na Educacdo, em todos os niveis, onde prové uma estrutura para melhorar a
interacdo entre alunos e professores. Além disto, aplicagcBes corporativas,
oferecem para o cliente final, uma melhor interacdo com 0s seus servigos e
produtos. Ainda, aplicacfes relacionadas a salde, fazem uso deste contexto,
estimulando pessoas a alcancar seus objetivos pessoais para uma melhoria em
sua qualidade de vida. Ao final, este artigo propde um Modelo de Gamificacéo
para uma disciplina do Bacharelado de Sistemas de Informacdo, que possui
sérios problemas de aprovacao entre os alunos matriculados.

1. Introducéo

O mundo dos jogos deixou de ser restrito a entusiastas do assunto, ou visto como somente
um passatempo. Os games ja sdo levados a sério por diversos especialistas que se dedicam
a estudar seu impacto na cultura e na educagdo. O jornal internacional Game Studies,
especializado em pesquisas de jogos de computador, relatou em dezembro de 2015, como
exemplo o jogo de videogame sobre a morte do Presidente Kennedy, em um trabalho que
toma como base uma metodologia interdisciplinar, combinando leitura com discursos
entre jogadores. Em outro artigo, o jornal faz uma sintese sobre o jogo de videogame
Medal of Honor, analisando os elementos narrativos, imersivos e participativos isolados
do jogo, a fim de expor o trabalho de memaria dentro do jogo.

Ao olhar esse trabalho espera-se demonstrar que a memoria obriga a
“alfabetizagdo de jogos™ (Zichermann. 2011). Assim a memdria € trabalhada por meio de
um processo reflexivo encontrado dentro de espagos da comunidade online. Ao tratar da
educacdo, nas diferentes épocas, contextos e sociedades, percebe-se que a atividade ludica
sempre esteve presente neste processo de evolucdo, sendo relevante ndo apenas nos
aspectos educacionais, como também, nos diversos outros campos do conhecimento,
como psicologia, fisiologia, sociologia, tornando-se parte essencial na teoria e na pratica
de todos os segmentos da sociedade. (Azevedo, 2012)



Os jogos, devido a sua atratividade, sdo uma forma de entretenimento muito
popular entre publicos de diferentes idades e geragdes. Hoje, em dia, em quase todas as
residéncias ha pelo menos um dispositivo eletrénico que tem capacidade de executar
jogos eletronicos (ESA, 2012). Com os jogos sendo uma realidade na vida do ser humano,
0 seu uso na aprendizagem seria 0 caminho natural, pois podem potencializar o
aprendizado em diversas areas do conhecimento (Azevedo e Bomfoco, 2012; Pescador,
2010). Na ciéncia, a area dedicada a aplicacdo de jogos na aprendizagem, chama-se
Digital Game-Based Learning (DGBL) (Van Eck, 2006) que, dentre seus estudos,
podemos citar, por exemplo, a utilizacdo de jogos comerciais para a aprendizagem de
contetdos escolares (Azevedo, 2012).

Del’Agli e Brenelli (2002) afirmam que a utilizagdo dos jogos em ambientes
escolares cria a figura do jogo educativo. Esta conotagao aparece durante o Renascimento,
época em que a felicidade terrestre e o desenvolvimento do corpo eram privilegiados,
destacando os exercicios fisicos e 0s jogos com bola. Desta forma, 0 jogo ndo é mais visto
como objeto a ser renovado no cotidiano de jovens, ndo como diversdo, mas como
tendéncia natural do ser humano.

Fatos estes que corroboram a existéncia anterior do jogo, que passa por
modificacOes e sofre novos processos de aplicacdo, neste caso na area da educacdo, se
revelando como importante instrumento didatico para aperfeigcoar o ensino e aprendizado
atual. Isto significa que o0 jogo ndo esta somente ligado ao que é diversao e prazer, mas
também ao calculo, raciocinio l6gico, entre outros processos (Brougere, 1998).

De acordo com Grando (2000, p.35) algumas vantagens dos jogos sao: fixacéo de
conceitos ja aprendidos, introducdo e desenvolvimento de conteudo,
interdisciplinaridade, criatividade e outros. Para um trabalho pedagdgico com jogos, além
de resgatar o gosto dos alunos pela descoberta, pelo novo, o trabalho com o ludico
proporciona também o desenvolvimento das habilidades operacionais caracteristicas
desta faixa etaria (Almeida, 1990, p.195).

Grando (2000) e Nacarato (2005) reiteram a importancia do processo de
sistematizacdo em atividades envolvendo o uso de materiais didaticos. Assim, no
planejamento foi reservado um tempo para as discussdes apds a execucao do jogo pelos
alunos, devido a tomada de consciéncia da importancia desse processo que evidencia a
ligacdo do material ao contetido explorado.

Extraindo elementos importantes dos jogos, como a competitividade para
melhorar os resultados, trabalhos colaborativos para alcance de um objetivo comum
dentre outras caracteristicas, surgiu o conceito de Gamificacdo (Gamification), o uso de
elementos, mecanismos, dinamicas e técnicas de jogos na rotina profissional, escolar e
social do individuo num contexto fora do jogo, com o objetivo de incrementar a
participacdo e gerar engajamento e comprometimento por parte dos usuarios e maior
interacdo entre as pessoas e empresas com base na oferta de incentivos (feedback) que
estimulam a colaboracao entre os envolvidos, para que realizem de forma mais prazerosa
suas tarefas.

2. Referencial Tedrico

2.1. Jogos



Jogo é um termo do latim “jocus ” e significa gracejo, brincadeira, divertimento. O jogo
¢ uma atividade fisica ou intelectual que integra um sistema de regras e normas
preestabelecidas e define um vencedor ou vencedores e outro perdedor ou perdedores,
sdo praticados com o fim de recrear-se podendo ser usado como ferramentas responsaveis
pela formagcao do individuo.t

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas defini¢cdes
menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana. Mas, sabe-se que 0s animais
brincam tal como o homem. Basta observar, por exemplo, cées, que brincam, respeitando
as regras sem nunca terem recebidos nenhum tipo de treinamento. (Huizinga, 2010).

A antropologia e as ciéncias a ela ligadas tém, até hoje, prestado muito pouca
atencdo ao conceito de jogo e a importancia fundamental do fator ladico para a
civilizagdo. (Huizinga, 2010).

“Se brincamos e jogamos, e temos consciéncia disso, € porque somos mais do que
simples seres racionais, pois o jogo é irracional” (Huizinga, 2010). E interessante observar
a repercussao e importancia dessa obra como referéncia, porém deve-se atentar para o
fato muita coisa mudou desde entdo. No entanto, sua obra é digna de reconhecimento,
pois seja qual for a época, cultura ou classe social, 0s jogos e o0s brinquedos fazem parte
da vida do individuo, seja crianca, adolescente, jovem ou adulto. O jogo estd na génese
do pensamento, da descoberta de si mesmo, da possibilidade de experimentar, de criar e
de transformar o mundo, onde, justamente, se apresenta o ludico.

O jogo vem como uma categoria absolutamente primaria da vida, tdo essencial
quanto o raciocinio (homo sapiens) e a fabricacéo de objetos, trabalho (homo faber); por
isso, a expressio Homo Ludens merece um lugar em nossa nhomenclatura
(Huizinga,1938).

Numa perspectiva de trabalho em que se considere a crianca como protagonista
da construcédo de sua aprendizagem, o papel do professor ganha novas dimensdes. Uma
faceta desse papel é a de organizador da aprendizagem [...] o professor também é
consultor nesse processo [...] mediador, ao promover a confrontacdo das propostas dos
alunos [...] controlador ao estabelecer as condi¢des para a realizacdo das atividades, sem
esquecer de dar o tempo necessario aos alunos [...] incentivador de aprendizagem [...]
(PCN, 1997).

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que esses sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracédo
de estratégias de resolucdo e busca de solucgdes. Propiciam a simulacdo de situacGes-
problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acOes; possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante 0s erros, uma vez que as
situacOes se sucedem rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer
da acéo, sem deixar marcas negativas (PCN, 1997).

De acordo como explica Mattar (2010), a aprendizagem, baseada em jogos
digitais, pode ainda envolver uma variedade de experiéncias que extrapolam seus
objetivos pedagdgicos. As experiéncias proporcionadas pelo jogo constituem-se em agdes
interativas que ndo se restringem ao jogador e ao jogo, mas sdo resultado de uma rede
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colaborativa da qual os nativos digitais compartilham ao trocarem experiéncias e
impressdes sobre 0 jogo que os levam a aprender e avancar no mesmo, pois hoje, cada
vez mais o0 conhecimento € construido colaborativa e socialmente. Assim, o jogo digital
pode apresentar outras aprendizagens conforme afirma também Alves (2005, p. 230),
“outra aprendizagem importante relaciona-se a compreensao dos jogos como espacos de
aprendizagem que devem ser explorados principalmente nos ambientes escolares, ja que
possibilitam a construcdo de conceitos vinculados aos aspectos sociais, cognitivos,
afetivos e culturais”.

Com o jogo, a interatividade é mutua, sendo o jovem constantemente convidado
a participar de forma ativa e estratégica, instigando sua criatividade e capacidade de
analise, na busca de solucdes e o motivando a progredir em suas conquistas, seguindo
para novas fases do game, com novos desafios a vencer. (Pescador,2010, p.194).

Os videojogos ndo servem apenas para entreter, também sdo meios para a
aprendizagem de programacdo, atualmente vista como uma atividade técnica, onde faz-
se necessario aprender a sintaxe e comandos de linguagem de programacao, tornando-se
a primeira vista uma tarefa dificil e frustrante (Ribeiro, 2012).

2.2. Motivacao

Os primeiros conceitos sdo aqueles relacionados a dimensdo subjetiva, a qual pode ser
reconhecida também em producdes para games por meio de representacdes sociais,
identidade social, ideologia, valores, rituais, habitos, costumes leis e regras. A
subjetividade cria produtos coletivos, nos quais se percebe a participacdo de sujeitos.
(Gongalves & Bock, 2009) O psiquismo é uma chave para entender esta subjetividade.
Tais categorias permitem pensar a realidade psiquica em seu movimento de
transformacdo e nas relagcdes que se estabelecem para a produgdo do que é chamado
subjetividade. (Goncalves & Bock, 2009)

Segundo Matlin (2004), um fator que influencia na criacdo da subjetividade é a
motivacdo. H4, por exemplo, dois tipos de motivagdo: a intrinseca e a extrinseca. A
primeira se refere a motivacédo para se trabalhar com aquilo que se considere interessante,
empolgante ou pessoalmente desafiador. O segundo tipo, por sua vez, trata da motivacédo
para se trabalhar em um determinado assunto com a promessa do recebimento de uma
recompensa.

A autora identificou ainda, uma relacdo entre motivacdo intrinseca e a
criatividade, ou seja, as pessoas tendem a ser mais criativas quando fazem o que lhes da
prazer. Mas ndo se pode descartar, simplesmente, a motivacéo extrinseca como forma de
alcancar resultados criativos. Uma analise mais detalhada sugere que alguns tipos de
motivacdo extrinseca, na verdade, podem melhorar a criatividade. Um exemplo é o
proveito que se pode ter da motivacdo extrinseca quando ela vem na forma de
informagdes Uteis e ajuda a executar uma tarefa com mais eficiéncia.

Finalizando, um interessante resumo das teorias classicas que podem auxiliar a
entender aspectos psicolégicos importantes para 0 estudo da motivagdo, segundo
Vassileva (2012):

e Garantir recompensas, segundo a teoria da motivacdo extrinseca, leva o
sujeito a realizar uma determinada acdo ou representar um determinado
comportamento;



e Todos os seres humanos necessitam socializar e procuram por formas de
reconhecimento social e status;

e Reconhecimento e reputacdo estdo associados com as capacidades do sujeito;

e A teoria da cognicdo dissonante cita que as pessoas tendem a comparar-se
aqueles que consideram semelhantes a elas e objetivam com isto avaliar
formar de melhoria;

e A comparagdo social parecer ser um poderoso incentivo para aumentar a
contribuicdo em comunidades online.

Para entender o que cativa um jogador é importante descobrir suas motivacdes e
de que forma os games trabalham seus desejos e geram novas necessidades. O santo graal
da industria dos games é decifrar o mecanismo da motivacéo do jogador. Game designers
ao redor do mundo estdo tecendo suas teorias sobre a motivacdo dos jogadores e como
tirar proveito dela em seus games.

Segundo Ghozland (2010): “A importancia da experiéncia de um jogo depende de
quanto interesse ele pode gerar. Criar e manter o interesse dos jogadores é a maneira de
gerir sua motivacao.

2.3. Gamificacéo

A aplicacdo de elementos, mecanismos, dinamicas e técnicas de jogos no contexto fora
do jogo, por exemplo, na realidade diaria escolar, profissional e social do individuo é
compreendida como gamificacdo, traducdo do termo gamification criado pelo
programador britanico Nick Pelling, em 2003. (Navarro, 2013)

Constata-se que a gamificacao é um fendbmeno emergente, que deriva diretamente
da popularizacdo e popularidade dos games e de suas capacidades intrinsecas de motivar
a acao, resolver problemas e potencializar aprendizagem nas diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos.

Se por um lado, 0 avanco da tecnologia e 0 aumento do uso de dispositivos digitais
nos ultimos 20 anos facilitaram a expansdo do processo de gamificacdo, por outro lado,
deve-se lembrar que os games, em sua forma mais primitiva ja eram aplicados, nos anais
da histéria e em situacdes profissionais desde o inicio do século XX. Isso acontecia,
principalmente, tendo em vista a presenca de elementos como competicdo, regras, codigo
de conduta, meta definida e resultados na forma de estatisticas.

No ambiente escolar, gamificar é a arte de ensinar conteudos didaticos através de
jogos. Essa é uma técnica muito utilizada nos EUA e que no Brasil, comeca a receber a
devida atencdo. Mas a verdade € que a utilizacdo de jogos, sejam eles virtuais ou néo,
incentiva o aprendizado de forma interativa e divertida, propiciando, através de analises
das estratégias dos jogos, a aplicaces das mesmas em situacdes da vida real. O segredo
da gamificacdo é premiar os alunos por suas realizagdes. Incentivos ajudam a manter o
aluno motivado a continuar seus estudos. (Huizinga, 2010)

De acordo com a enquete divulgada pelo Instituto Claro?, em que foi perguntado
aos professores — “Educador, vocé utiliza games em sala de aula? - 60% dos

2 https://www.institutoclaro.org.br/blog/enquete-aponta-que-60-dos-usuarios-utilizam-games-em-aula/



entrevistados responderam que utilizam os jogos com ferramenta educacional e com bons
resultados como mostra a figura 1 a seguir.

[:] Educador, vocé utiliza games em sala de aula?
——\

62,1 6% Sim, utilizo frequentemente, com bons resultados.
21 ,62% N&o, ainda ndo sei como propor uma atividade com jogos.
8,11% Sim, tentei utilizar, mas néo obtive resultados.

8, 11%  Néo, néo acredito que eles possam melhorar a aula.

Figura 1: Enquete sobre uso de games em sala de aula

Gamificar ndo ¢ um processo simples, como se pode pensar a principio. E

necessario fazer um estudo prévio sobre o contexto em que o0 usuario esta inserido, seus
objetivos e suas necessidades. E um processo muito variavel (Chou, 2014).

Ao se propor gamificar uma situacdo, deve-se antes fazer um estudo sobre os

métodos e técnicas e quais objetivos deverdo ser alcancados. Citamos abaixo algumas
considerac@es que devem ser feitas:

Parcerias estratégicas: Ha outras pessoas a serem engajadas no jogo (por exemplo,
supervisores)? Que areas deverdo apoiar o jogo? De que forma?

Definicdo de aspectos gerais do jogo: Qual é a plataforma mais adequada para o
jogo (tabuleiro, computador, atividade fisica)? Qual a duracéo do jogo? Com que
frequéncia o jogador vai interagir com a plataforma? Quais sé&o as regras do jogo?
Quais atividades o jogador deve realizar no jogo?

Obijetivos de negdcio: Quais sdo 0s objetivos que devem ser atingidos atraves do
jogo? Qual comportamento deve ser modificado através do jogo?

Obijetivos do jogo: Qual € a missdo do jogo (que conquistas devem ser alcancadas
pelo jogador)? — A misséo do jogo deve ser clara, especifica, mensuravel e estar
de acordo com os objetivos de negécio.

Ambientacdo do Jogo: Qual ¢ a histéria/tema do jogo? Como ela vai engajar o
jogador? — Para criar a ambientacdo do jogo, deve-se levar em conta 0 contexto
real em que o jogador se insere.

Caracteristicas do jogador: Quem é o jogador deste jogo? — Caracteristicas
comportamentais, demograficas, habitos e atividades que realiza.

Pontuacao e recompensas: Com funciona a mecéanica de pontuagéo do jogo? Quais
sdo as recompensas oferecidas ao jogador? Qual resultado espera-se alcancar a
partir da implementacdo do jogo? Como serd possivel medir os resultados do
jogo?

Custos, dificuldades e obstaculos: Quais sdo o0s custos de manutencdo e
implementacdo previstos no jogo? Quais dificuldades e obstaculos podem
influenciar a implementacgéo ou sucesso do Jogo?

Segundo Vianna et al. (2013), alguns mecanismos dos jogos, se aplicados, podem

gerar maior motivacdo quando se realiza uma tarefa. Sao eles:

Feedback - no jogo em si, a recompensa na maioria das vezes, se da em forma de
aumento de vida, moedas para comprar itens e melhorar sua atuagdo. Em um



contexto real ao realizar uma tarefa, a cada acerto, a cada meta alcancada o
jogador recebe uma recompensa e se sente motivado a desempenhar mais tarefas.

e Metas alcancaveis - 0 jogo é composto de fases que devem ser ultrapassadas para
se alcancar o objetivo principal que € finalizar o jogo. No contexto real, o projeto
maior deve ser dividido em miniprojetos para facilitar a visualizacdo das fases
concretizadas em tempo menor.

e Colaboracdo - nos jogos algumas tarefas sdo realizadas com ajuda de outros
jogadores para completar o objetivo. Esse mecanismo no mundo real é facilitador
de interacdo e maior engajamento dos envolvidos em prol de um unico objetivo.

e Aprendendo fazendo - um jogo novo sempre vem com manual ensinando oS
comandos basicos. Em um contexto real é interessante que as discussdes para
esclarecer a teoria sejam breves e elucidativas para que os envolvidos possam
utilizar a prética, ou seja, aprender fazendo.

3. Aplicagdes de Gamificacao

Esta secéo se dedica a apresentar alguns exemplos de sucesso em que a Gamificacao foi
aplicada gerando resultados importantes em diversas areas de utilizacdo como redes
sociais, esportes, gastronomia e outras areas com resultados positivos. A Gamificagdo nos
remete a ideia de renovacdo, de praticas prazerosas. Ha estudos que evidenciam o
potencial da Gamificagdo para promover boas praticas para a sociedade. Conceitos de
divertimentos, competicdo e mecanica de jogos, mediado por pessoas, pode, sim, ser
benéfico.

3.1 Mobilidade Urbana Sustentavel

A participagdo dos cidaddos na tomada de decisBes é parte fundamental na construcao e
manutencdo das cidades — e um dos maiores desafios para as prefeituras. Por isso, hovas
formas de engajar os cidaddos devem ser estudadas pelos governos. Entre
diferentes possibilidades, a “gamifica¢do” surge como uma maneira de motivar 0s
cidaddos a participar ativamente para que as cidades atinjam seu maior potencial.

Rovereto é uma cidade pequena com cerca de 40.000 habitantes, mas com
problema de transito significativos. 50% das viagens de casa para o centro da cidade é
feita em veiculos particulares. (Kazhamiakin et al, 2015)

A cidade investiu consideraveis recursos para solucionar o problema. Como a
cidade tem mais de 30 km de ciclovia, lancou uma bicicleta nova, sistema de
compartilhamento com mais de 10 estagdes, sem sucesso.

Dentro do projeto EU STREETLIFE, foi realizado um experimento, recrutando
40 participantes, para avaliar o impacto das recomendacfes de mobilidade sustentavel
com incentivos baseados em gamificagéo para as pessoas que precisam viajar diariamente
para o centro da cidade.

Os participantes foram instruidos a usar o aplicativo movel Viaggia Rovoreto 3,
para registrar e armazenar seu comportamento de mobilidade durante o experimento que
durou 5 semanas e teve 3 fases. (Kazhamiakin et al, 2015)

Fase 1 — (uma semana) — familiarizar-se com o aplicativo e gravar seu itinerario e
comportamento de mobilidade normal.



Fase 2 — (duas semanas) — recomendacdo de mobilidade sustentavel. O app
comecou a avaliar as rotas alternativas e apresentar op¢oes de maior audiéncia realcando
em verde para o usuario colocé-la no topo da lista.

Fase 3 — (duas semanas) — arquivos com avaliagdes sobre o desempenho aferido
na fase 2 (rever este termo pois ndo existe, traduzi-lo corretamente ou explicar com outras
palavras) e lancado o jogo verde, que inclui 3 tipos diferentes de pontuagéo, a saber,
pontos de verde (Km percorridos em transporte sustentavel); pontos de salde (Km
percorridos de bicicleta ou a pé); Park & Ride (impacto de baixo carbono, servigo de
compartilhamento de bicicleta).

Além dessa pontuagdo, foram implementadas outras avaliagdes levando em conta
a criatividade do usuario ou a mudanca de habito registrada por ele no app. Dos 40
participantes iniciais, apenas 20 foram ativos em todas as fases do experimento. Os
melhores resultados foram alcancados na fase 3, quando foi introduzida a gamificacao,
mudando o comportamento de mobilidade dos jogadores, mostrando a mudanca de
habitos para a sustentabilidade. (Kazhamiakin et al, 2015)

Esse caso demonstrou o potencial da gamificacdo em mudar comportamentos, em
promover boas praticas em uma sociedade. O uso da gamificacdo tem o potencial para
transformar, pois pode tornar tarefas rotineiras em tarefas divertidas e desafiantes.

3.2. Foursquare

Foursquare é um aplicativo social de geolocalizacdo para Android, iOS, Windows Phone
e Blackberry que recomenda lugares interessantes como bares, restaurantes, praias,
museus, hoteis, pontos turisticos e tudo mais que for do interesse do usuario, sendo
perfeito para quem ndo conhece uma cidade e também ideal para saber novidades do
bairro onde mora®.

O objetivo do novo programa € aprender com o usudrio. Isso quer dizer que o
usuario podera ter buscas muito mais personalizadas ao adicionar todos os tipos de tags
possiveis, como WiFi gratis, comida vegetariana, vinho, pierogue, risoto, tortas, preco
baixo, bom atendimento ou qualquer outra opcdo que vier a cabeca. Além disso, 0
programa aprende com suas dicas, com a dica de seus amigos e com a dica dos
especialistas que ele segue. Ao aprender 0s seus gostos, o Foursquare refina todos os
estabelecimentos disponiveis e sempre tentara adivinhar as op¢des certeiras.

O Foursquare é dividido em quatro &reas principais: a primeira permite pesquisar
lugares proximos para situacdes especificas, como café, almoco e jantar, o que é 6timo
para situagOes cotidianas; a segunda fornece informacgdes resumidas de diversos
estabelecimentos, sendo genérica, oferecendo informacdes gerais de diversos lugares; a
terceira € uma das mais interessantes e mostra dicas de todos o0s usuarios, dicas das tags
individuais (como “comida mexicana’) e as tags mais populares da regido. Por fim, a
ultima area fornece informac6es sobre os graus de especialidade em progresso (como em
sanduiches, sorvetes ou lugares especificos. Além disso, ela revela todas as suas dicas,
seguidores e seguidos, além de permitir configurar notificagdes e opgdes. (Vieira, 2014)

Algumas fung¢des foram mudadas com a chegada do Swarm, outro servigo atrelado
ao app, responsavel pela opcao check-in, para localizar amigos, e fazer upload de fotos

3 http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/foursquare.html



de pratos de restaurantes, entre outras. Através do Swarm o0s usuarios podem competir
por prefeituras e receber badges (insignias ou selos), que se transformaram em stickers
(adesivos, parecidos com emoticons ou emojis), restaurando a auto estima de quem perdeu
prefeituras ap6s a mudanca do aplicativo.

O sistema de prefeituras ¢ uma das funcdes mais antigas do Foursquare: para
ganhar o titulo de prefeito, uma pessoa precisa ser quem mais fez check-ins e esteve em
um determinado local nos ultimos 30 dias. Caso outro usuario ultrapasse essa marca, €
ele quem recebera o titulo, desta forma, estimula a competicdo sadia, um conceito
totalmente relacionado a gamificacéo.

A ideia de trazer de volta antigos aspectos de gamificagdo é uma forma de tentar
recuperar uma parte dos usuarios, que migrou para redes sociais como o Facebook e
Twitter, que também oferecem check-ins em lugares, com péaginas interativas, em seus
aplicativos para smartphones. (Vieira, 2014). Na figura 2 abaixo, pode-se conhecer as
interfaces do aplicativo.
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Figura 2: Aplicativo do Foursquare

3.3. Nike + Running

A Nike aumentou sua participacdo de mercado em 14%, em apenas 4 anos. Comegou em
2012. A empresa estendeu-se além de sua zona de conforto — produto de marca —
promovendo estilos de vida saudavel a seus clientes.*

O acessério mais popular € a pulseira para monitorar 0s movimentos do usuario,
0 Nike + Fuelband — a partir deste produto ele podem monitorar seus treinos, como
calorias queimadas, por exemplo, séo exibidos para fornecer feedback.

4 https://ptotemtalk.com/tag/nike/
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O Nike + Running app, compativel com i0S, Windows XP, Android, monitora e
ajuda atingir metas, seja corredor de carreira ou iniciante. O usuario tera as estatisticas e
motivacao para ir cada vez mais longe, superando a si mesmo. Esse app vem equipado
com o Nike + Coach, com programas e dicas de treinamento, além de exercicios diarios
para se preparar para corridas.

O jogo € alimentado pelo movimento diario do usuério e usa NikeFuel, medida
Nike, para monitorar o progresso. Com base no nivel de dificuldade escolhido, o usuario
é desafiado a ganhar uma quantidade de NikeFuel para passar para o proximo nivel.

Durante cada missdo o usuario encontra um atleta Nike — Cahim Johnson, Alex
Morgan, Neymar Jr., Alysson Felix — que fornece aconselhamento e sugere produtos
inovadores para melhorar sua performance e chegar a préxima missao.

Os participantes tém a oportunidade de desafiar os amigos, influéncia social,
elemento de jogo, proporcionando um grande incentivo e dando maior impulso no
envolvimento do participante (Ferriman, 2014).

Como os pontos sdo acumulados com base na distancia percorrida, os individuos
que treinaram mais ficardo no topo da classificacdo. Essa € uma maneira inteligente para
forjar uma associacdo entre um corpo em forma e a marca Nike.

3.4. Starbucks

Empresa multinacional com maior cadeia de cafeterias do mundo também aderiu a
gamificacdo. Os clientes sdo atraidos para ficar mais tempo para que eles possam se sentar
e desfrutar do seu café®

Disponivel para aparelhos com sistemas Android e i0S, o aplicativo Starbucks é
a forma mais rapida e facil de pagar por sua bebida ou comida favoritas sem filas, nem
uso de carteiras. De acordo com a empresa, 0 pagamento mdvel representa mais de 20%
de todas as transacdes, nas lojas, nos EUA. Sao sete milhdes de pagamentos, por semana,
no pais. O app permite aos usudrios realizar pedidos & distancia, pagar, localizar lojas,
acompanhar estrelas acumuladas no programa “My Starbucks Rewards”, checar saldos e
recarga de créditos, proteger a conta por senha e transferir saldo entre Starbucks Cards.

O app foi lancado em 2011 nos EUA e se encontra disponivel em 22 mercados no
mundo, incluindo o Brasil.® O aplicativo contém um codigo de barras eletrénico que pode
ser usado em qualquer loja. O aplicativo deve ser baixado em aparelho de titularidade do
usuario e apds devidamente registrado serd usado meio de pagamento.

O My Starbucks Reward é uma forma de recompensar e agradecer seus clientes
por adquirir seus produtos. Os membros poderdo acumular estrelas, obter recompensas
e/ou resgata—las nas lojas participantes do programa. Para cada uso do app o usuario
acumula estrelas, que ao longo do tempo e do consumo gera recompensas para este
usuario. A marca, portanto, usou estratégias de gamificacéo para fidelizar seus clientes e
impulsionar suas vendas alcangando reconhecido sucesso. A possibilidade de receber

S http://yukaichou.com/gamification-examples/top-10-marketing-gamification-cases,22/07/2016

6 http://exame.abril.com.br/tecnologia/noticias/starbucks-lanca-aplicativo-de-pagamentos-no-brasil



bens virtuais (recompensas) € comum a qualquer programa de gamificacao. O aplicativo
ja alcancou 50.000.000 de downloads em todo o mundo.’
3.5. Comparativo

A tabela a seguir faz uma analise resumida dos aplicativos apresentados sobre algumas
vantagens e atributos desses, como tipo de recompensa, forma de pontuacéo, integracéo
com redes sociais, dentre outras.

Tabela 1. Andlise de iniciativas de Gamificacdo

Viaggia FourSquare Nike+ Starbucks
Rovereto
Recompensa N&o Sim Sim Sim
Ranking N&do tem | Quantidade de Distancia Estrelas
acessos corrida
Tipo de recompensa N&do tem | Titulo de Desconto Consumiveis
prefeito, badges e | em gratis
stickers produtos
Colaborativo N&o Sim Sim Sim
Integracdo com Redes | N&o tem Facebook Facebook Facebook
Sociais para
reconhecimento
Traz beneficios Sim Sim Sim Sim
sociais?
Possui tutorial para Néo Sim Sim Sim
iniciantes?
Plataformas Android Android, Androide | Android e
Windows Phone, | iOS i0S
iOS e Blackberry
Custo Gratis Gratis Gratis Gratis

4. Aplicagdes de Gamificagdo na Educacéo

A gamificagdo surge no cenario educacional brasileiro como uma ferramenta capaz de
combater a falta de interesse e a disperséo dos alunos em sala de aula. A tecnologia dos
games tem alto poder de engajamento, capaz de prender a atencdo dos alunos, fazendo-
0s captar os contetidos ensinados de forma ladica e natural.

O uso da gamificacdo no contexto educacional, seja presencial ou a distancia, tem
como objetivo fazer com que 0 ensino seja mais atrativo aos estudantes. Para isso, a
gamificag&o utiliza elementos encontrados em jogos e os insere em contextos diferentes,

7 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.starbucks.mobilecard



buscando transportar o aspecto Iidico e motivacional de games para outros ambientes.
Tais elementos s&o, por exemplo, pontos, medalhas e tabelas de pontuacéo que a primeira
vista parecem superficiais. Contudo, em um nivel mais profundo, a gamificacdo se
preocupa em utilizar esses elementos para reforcar o aprendizado, incentivar a
colaboracéo entre os individuos e permitir retornos ou feedback, mais ageis e relevantes
(Educause,2011).

A gamificacdo pode ser empregada em todas as disciplinas, inclusive na
aprendizagem de idiomas, onde temos, como exemplo 0 “Duolingo” ¢ “Lingual.eo”;
sendo apresentado a seguir alguns exemplos de sucesso na area educacional.

4.1 Duolingo

Aplicativo gratuito de ensino de idiomas mais famoso e elogiado do mercado com
diversos prémios recebidos, muito Gtil para estudar inglés ou espanhol, disponivel em
Android, iOS, Windows Phone e web. Composto de 5 etapas descritas a sequir:®

Passo 1- Escolher um idioma e definir o objetivo de aprendizado (nivel de estudo
por dia): casual (5 min), regular (10 min), forte (15 min) ou insano (15 min).

Passo 2- Criar o perfil (nome, e-mail, senha), configurando também outras
preferéncias, tais como, audio e conexdo com Facebook.

Passo 3- Definir o nivel de conhecimento do idioma do usuério, ou seja, basico
— para quem ndo tem nenhum conhecimento, ou fazer um teste para descobrir seu nivel
de dominio do idioma escolhido. O app reproduz em audio as palavras, ajudando o
usuario também o dominio da prondncia.

Passo 4- Apos o teste, serdo liberadas as li¢6es tradicionais. O aluno escolhe um
e comeca 0s exercicios. A medida que vai respondendo, segue em frente para liberar
novas perguntas.

Passo 5- Ao final o aluno recebe um relatério sobre seu desempenho,
desbloqueando novos contetdos. A premiacgdo é feita em PE (pontos de evolugdo) para
cada licdo concluida o aluno recebe 10PE e + 4PE referente a corages, se concluida com
mérito. Ao passar de um conteldo para outro sem perder coragdes, recebe o prémio
méaximo que € 1 Lingot.

4.2 Meu Tutor

Criada em 2014, Meu Tutor, plataforma educacional adaptativa, projeto genuinamente
alagoano, vem com a proposta de preparacdo para Exame Nacional do Ensino Médio
(ENEM), contando com mais de 50 mil usuérios em todo pais.® A plataforma on-line
identifica as dificuldades do interessado e personaliza a forma de apresentacdo de
contetdos a cada um. Segundo Olavo Holanda, um dos fundadores, 0 Meu Tutor-Enem
se baseia em trés aspectos basicos. “Primeiro, a aprendizagem personalizada; o sistema
possui algoritmos e técnicas que identificam as dificuldades de conhecimento do aluno e
qual a melhor forma de ele superar essas dificuldades e maximizar sua aprendizagem.

8 http://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2015/02/como-usar-o-duolingo-para-
estudar-e-aprender-idiomas-no-celular.html

9 http://sururuvalley-oficial.herokuapp.com/meu-tutor-plataforma-educacional-adaptativa/



Segundo, a gamificacdo sdo usados elementos de jogos como pontos, troféus, missoes,
rankings e niveis para motivar o aluno a estudar na plataforma. Terceiro, a experiéncia
social; o Meu Tutor-Enem ¢ totalmente integrado ao Facebook, permitindo que os
estudantes compartilhem suas realizagdes da plataforma na rede social”, explicou.

O Meu Tutor, atual vencedora na categoria educacdo No Saldo de Inovacéo do
maior evento de tecnologia do Brasil, a Rio Info, € uma empresa incubada pela
Incubadora de Empresas de Alagoas (INCUBAL), que tem como principal objetivo
coordenar acbes empreendedoras nas areas de atuacdo Da Universidade Federal de
Alagoas.

A plataforma foi desenvolvida por especialistas da &rea de inovagdo vinculados.
A ideia é modernizar a educacao brasileira, tornando-a mais dinamica e atrativa. O jogo,
que disponibiliza maratonas de conhecimento gratuitas por tempo limitado, cobra R$ 9,90
mensal pelo servico que ja conta com mais de 5 mil usuarios.

“O valor ¢ simbolico diante das vantagens proporcionadas pelo sistema integrado
de educacao. Pois, levantamentos recentes mostraram que quem usa a ferramenta como
complemento de estudo consegue aumentar o desempenho da capacidade de
aprendizagem em até 150%”, expde o co-fundador do Meu Tutor, Olavo Holanda, ao
enfatizar que o ideal é que o estudante una o estudo tradicional a ferramenta
educacional.®

5. Proposta de Gamificacdo na Educacao

As experiéncias de sucesso decorrentes da utilizacdo da gamificagdo para resolver
problemas diversos sé reforcam a impressdo de que usar deste conceito como algo
concreto no desenvolvimento humano apoiado no uso de aplicativos para celulares e
softwares diversos € uma realidade a ser explorada.

Sendo assim, esta se¢do visa propor um modelo de avaliagdo para uma disciplina
do curso de Sistemas de Informacdo do Centro de Ensino Superior de Juiz de Fora,
reconhecidamente problematica no que tange a evasdo e reprovacdo dos alunos. A
disciplina é TCC 2 (Trabalho de Conclusdo de Curso), que a depender da grade que o
aluno se encontra, pode ter outros dois nomes: Projeto de Graduacgéo e Pesquisaem TCC.
Os dados foram passados pelo proprio coordenador do curso, que também é o professor
responsavel pelas disciplinas. Os dados foram levantados dos Ultimos 3 periodos (com
excecao deste, corrente, chamado 2016.2) e assim denominados: 2015.1, 2015.2 e 2016.1.
A tabela 2 exibe a compilagéo dos dados.

Tabela 2. Analise de iniciativas de Gamificagéo

2015.1 2015.2 2016.1
TCC?2 9 8 12
Pesquisa em TCC 0 3 0
Projeto de Graduacéao 38 31 22

10 http://g1.globo.com/al/alagoas/noticia/2014/04/grupo-de-desenvolvedores-cria-jogo-line-com-
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Matriculados 47 42 34
Aprovados 8 11 2
Reprovados ou Trancados 39 31 32
% Aprovacao 17,02 26,19 6,25
% Reprovacao 82,98 73,81 93,75
Media % Aprovacao 16,48
Média % Reprovacéo 83,51

Posto este cenario e baseado em todos os conceitos e estudos de caso apresentados
neste trabalho, um modelo baseado em Gamificacdo foi criado com o intuito de minimizar
estas estatisticas de retencdo tao altas, da disciplina que é considerada a Gltima da grade
a ser completada antes da colagéo de grau. Este modelo visa tanto a motivagédo do aluno
quanto a do professor. Empiricamente, acredita-se que parte da desmotivacdo do aluno
em ndo terminar oficialmente o curso decorre da ndo-regulamentacdo da profissao,
fazendo com que ndo haja, formalmente, a necessidade de um diploma para exercer a
profissdo de Analista de Sistemas, por exemplo.

Por parte do professor, a partir de uma analise empirica, como 0 mesmo é
contratado no regime de horista pela instituicdo de ensino, ele possui outras atividades
que vao desde lecionar em outras instituicdes de ensino até mesmo em empregos formais
diretamente na area de TI, fazendo com que o baixo retorno financeiro relacionado as
orientacdes de trabalhos de conclusdo de curso versus investimento de horas em corregdes
e orientacOes destes trabalhos seja um desmotivador natural.

No cenério atual o aluno tem aproximadamente 14 semanas para fazer o seu TCC.
Neste prazo, considera-se desde a escolha do tema, aceite do orientador e
desenvolvimento dos trabalhos finalizando com a submissdo em plataforma propria com
1 més de antecedéncia para o final do periodo com objetivo de ser analisado pela banca
julgadora que inclui o professor orientador e, normalmente, dois outros professores do
corpo docente do proprio curso que ddo o aval para a defesa oral do respectivo trabalho.

O primeiro critério de gamificagéo é transformar cada semana em uma “fase” do
jogo. Cada fase destas, representa uma parte do TCC que deve ser entregue. A partir das
entregas, o aluno vai pontuando, tanto de acordo com a velocidade de entrega quanto na
do. A cada semana ambos os critérios sdo avaliados e 0s atrasos penalizam a pontuagao
da eficiéncia e bonificam os adiantamentos, mas sempre com o limite total, ao final de 28
pontos. Cada semana, que representa uma tarefa, serd avaliada da seguinte forma:

e Serdo distribuidos de 0 a 2 pontos por fase (por semana) no quesito
eficiéncia:
o Onde 0 seré reprovado;
o Onde 1 sera aprovado, mas com ressalvas;
o Onde 2 serd aprovado com mérito.
e Serdo distribuidos de -1 a 1 pontos por fase (por semana) no quesito
velocidade:
o Onde 0 serd no tempo correto;
o Onde -1 serd atrasado;



o Onde 1 sera adiantado;

Assim, temos um total de 28 pontos distribuidos no processo gamificado (do ponto
de vista de eficiéncia) que sera penalizado ou bonificado de acordo com a velocidade de
entrega de cada tarefa do projeto de TCC, que corresponde a uma semana de trabalho. As
tabelas 3, 4 e 5 mostram um exemplo ficticio com 5 alunos matriculados na disciplina e
seus rankings.

Tabela 3. Cenario ficticio — analise da eficiéncia dos alunos

Eficiéncia
S1|S2|S3(S4|S5|S6|S7|S8|S9|S10 |S11 | S12 | S13 | S14 | Total | Ranking
Maria O 1 1| 1 2| 2| 0] 1| 2 1 0 1 2 2 16 5¢
Joao 20 2 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2 2 2 2 2 2 28 12
Pedro 21 2 2 2 2| 2 1] 1] 1 0 2 2 2 1 22 3¢
Carlos 1) 1) 1) 1} 1| 1| 2| 2| 2 1 0 0 2 2 17 49
Samantha 1) 1) 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2 2 2 2 1 1 24 29

Tabela 4. Cenatrio ficticio — analise da velocidade dos alunos

Velocidade
$1|S2|S3|S4|S5|S6|S7|S8|S9|S10|S11|S12 |S13 | S14 | Total | Ranking
Maria 1(1(-1] 1| 1) 0| 0| 0| O 0 1| -1 1| -1 3 0
Jodo -1/-1| 0] 0O O|-1| 0] O| O 1| -1 0 0 0 -3 5¢
Pedro 1/ 0| 0] O| O O] O] O| O 0 1 1 1 1 5 29
Carlos 1| 1| 1} 1| 1| 1|-1|-1| 1 1 1 0 2 2 11 19
Samantha -1/-1|-1] 0l 0| O] O] O| O 0 0 1 1 1 0 49

Fatos podem ser inferidos a partir das tabelas 3 e 4:

1. Apesar de Jodo ter sido o mais eficiente, ele era 0 que mais atrasava nas entregas,
0 que demonstra qualidade do seu contetdo, mas dificuldade em trabalhar com
prazos;

2. Pedro foi 0o que mais se aproximou do equilibrio entre eficiente e velocidade, ja
gue houve pouca varia¢do no seu ranking nas tabelas de eficiéncia e velocidade;

3. Ao contrario de Jodo, Maria ndo preza por grande qualidade do seu trabalho, mas
cumpre rigorosamente o prazo. Ndo é uma aluna brilhante, mas ao mesmo tempo
o0 orientador sabe existe uma tendéncia que chegara ao final do periodo com o
trabalho pronto para ser avaliado.

Tabela 5 Cenaério ficticio — ranking final dos alunos

Ranking Final - Limitado a 28 pontos

s1|S2|s3|sa|s5]|s6|s7]58]59]s10]511 512513514 | Total | Ranking
Maria 19 2
Jodo 25 3¢
Pedro 27 29
Carlos 28 19
Samantha 24 40

Como critérios de desempate, caso haja, pode-se definir a partir da eficiéncia:




1. Quantidade de notas = 2;
2. Quantidade de notas = 1;
3. Quantidade de notas = 0,

Nesta ordem. Se necessario um quarto critério, sera a vontade do professor
responsavel pela disciplina de classificar mediante analise dos relatos dos orientadores
dos alunos.

A Gamificacdo também deve atingir o professor, que precisa motivar seu aluno a
alcancar os objetivos e também se sentir motivado em realizar o trabalho de orientacao.
Atualmente, o professor orientador, recebe uma bonificacdo apenas no final do periodo,
no valor aproximado de R$ 100,00 para cada aluno que defende e é aprovado no TCC.
Via de regra, ndo é um valor atrativo, considerando que foram 14 semanas de trabalho de
orientacéo e correcdo dos TCCs e considerando ainda, que os orientadores ndo costumam
trabalhar com menos de 2 ou 3 orientandos por periodo. De qualquer forma, o professor
precisa fazer a sua parte e ao receber a tarefa da semana do aluno, tem até trés dias para
corrigir e classificar a entrega. A partir da sua resposta, o aluno classifica se a resposta do
professor é satisfatéria ou ndo. Em resumo, temos:

e Serdo distribuidos de -1 a 1 pontos por fase (por semana) no quesito
velocidade:

o Onde 0 serd no tempo correto;
o Onde -1 ser atrasado;
o Onde 1 sera adiantado;

e Serdo distribuidos de 0 a 1 pontos por fase (por semana) no quesito
eficiéncia (classificagdo esta feita pelo aluno como “SATISFATORIA” e
“NAO SATISFATORIA™:

o Onde 0 serd Nao Satisfatoria;
o Onde 1 sera Satisfatoria.

As tabelas 6, 7 e 8 mostra um cenério ficticio para exemplificar a distribuicdo dos
rankings dos professores.

Tabela 6. Cenério ficticio — analise da eficiéncia dos professores

Eficiéncia
$1(S2|S3|S4|S5|S6|S7|S8|S9|S10|S11|S12|S13 | S14 | Total | Ranking
Eduardo 0O 1} 1} 1} 1| 1| 0] 1] 1 1 0 1 1 1 11 3¢9
Cristina 1 1) 1) 1) 1| 1| 1| 1| 1 1 1 1 1 1 14 19
Luiz 1 1) 1) 1) 1 1, 1| 1| 1 0 1 1 1 1 13 29
Tabela 7. Cenario ficticio — analise da velocidade dos professores
Velocidade
$1|S2|S3|S4|S5|S6|S7|S8|S9|S10|S11|S12 | S13 | S14 | Total | Ranking
Eduardo 1 1,-1, 1 1) 0] 0] 0] O 0 1 -1 1 -1 3 209
Cristina -1,-1f 0| O O]-1] 0] 0] O 1 -1 0 0 0 -3 3¢9
Luiz 1, 0| 0] O] Oy O O O O 0 1 1 1 1 5 1¢

Tabela 8. Cenario ficticio — analise do ranking dos professores

Ranking Final - Limitado a 28 pontos

|s1[s2[s3]s4|s5]|s6|s7]|s8]|59]s10]s11]512]513 514 | Total | Ranking




Eduardo 14 20
Cristina 11 3@
Luiz 18 12

Mediante as classificac6es de alunos e professores, chegamos a proposic¢éo final
do modelo de gamificacdo. Os pontos alcangados pelos alunos, sdo usados para a defesa
final. O TCC tem o valor total de 100 pontos. Os pontos alcancados ao final do ranking
serdo usados para premiar o aluno permitindo que ele chegue a banca precisando de
menos pontos para ser aprovado em seu trabalho final. Por exemplo, na tabela 6, o aluno
Carlos alcancou, além do primeiro lugar no ranking, 28 pontos. Seu TCC, portanto ja
inicia a defesa perante a banca examinadora com estes 28 pontos, restando a banca avaliar
e distribuir os outros 72 pontos restantes.

Pelo lado do professor, os pontos tém o papel apenas de classificacdo fornecendo
a posicao final do ranking. Porém, a posi¢do, faz com que o valor pago hoje pela
instituicdo de ensino, seja acrescido de um bdnus, com a seguinte regra:

e 1°lugar: bdnus de 100% sobre o valor pago atualmente;
e 2°lugar: bonus de 50% sobre o valor pago atualmente;
e 3°lugar: bonus de 25% sobre o valor pago atualmente.

O ranking dos professores e alunos sdo constantemente atualizados a cada novo
periodo. Alunos que fizeram a defesa e foram aprovados, ndo aparecem no ranking
seguinte. Alunos reprovados sim. Desta forma, orientadores e alunos tem informacdes
relevantes que podem ajudar na escolha mutua da melhor parceria para se alcancar o
objetivo final.

6. Consideracdes Finais

O presente artigo visava como objetivos secundarios, uma revisao bibliografica sobre o
assunto gamificacdo e o estado-da-arte da tecnologia explorando a teoria e cases de
sucesso tanto na educacdo quanto no meio corporativo. Este objetivo acredita-se que foi
alcancado.

Baseado em todo o arcabouco tedrico apresentado, um modelo de gamificacdo
para um problema real de uma instituicdo de ensino superior da cidade de Juiz de Fora,
foi proposta, com o intuito de diminuicdo de evasdo e reprovacao na disciplina final do
curso de Sistemas de Informacéo, exatamente a disciplina que tem o poder de evitar que
um aluno realize sua colacdo de grau e alcance seu diploma. O modelo possui viabilidade
técnica para ser desenvolvido pois se baseia em conceitos da gamificacdo maduros como
recompensas, fases, trabalho colaborativo e possibilidade de acompanhar todos os
rankings em tempo real estimulando a competicdo e trazendo satisfacdo aqueles que
participam das atividades com objetivos finais muito claros para ambas as partes.

O mesmo depende de fatores que ndo estdo ao alcance deste trabalho como: a
inclusdo desta implementacdo na atual solucdo de gestdo académica da instituicdo, o que
provavelmente gerara custos no contrato atual de licenciamento de software e a0 mesmo
tempo, traz também um Onus financeiro com o aumento da remuneracdo daqueles
professores mais bem ranqueados dentro de cada curso, com o pagamento da bonificacdo
por produtividade ao final de cada periodo. O que, considerando 0 momento econémico
atual do pais, pode ndo ser visto com bons olhos.




Por outro lado, com as estatisticas apresentadas dos ultimos 3 periodos, € notavel
que h&d um grave problema e que algo precisa ser feito, e mediante o sucesso da
Gamificagdo em outros segmentos, 0 mesmo se torna apto a ser experimentado também
para este caso, bastando vontade politica e recursos financeiros para tal.

7. Referéncias
Alves, L. R. G. “Game Over: Jogos Eletronicos E Violéncia”. Sdo Paulo: Futura, 2005.

Azevedo, Victor De Abreu. “Jogos Eletrénicos E Educacdo: Construindo Um Roteiro
Para A Sua Analise Pedagdgica”. Renote — Novas Tecnologias Na Educagdo —
UFRGS, Porto Alegre, V. 10, N. 3, 2012.

Almeida, Paulo Nunes. “Educacédo Ludica: Técnica e Jogos Pedagdgicos”. SP: Loyola,
1990

Bomfoco, Marco Antonio; Azevedo, Victor De Abreu. “Os Jogos Eletrénicos E Suas
ContribuicGes Para A Aprendizagem Na Visdo De J. P. Gee”. Renote — Novas
Tecnologias Na Educacéo — Ufrgs, Porto Alegre, V.10, N. 3, 2012.

Brougere, G. “Jogo E Educacdo”. Porto Alegre: Artmed, 1998, P. 218.

Chou, Y. Actionable Gamification: Beyond points, Badges, and Leaderboards. [S.1.]:
Amazon, 2014.

Dell’agli, B. A. V; Brenelli, R. P. “O Jogo Como Recurso Diagnostico
Psicopedagodgico”. 2002, Curso De Pds-Graduagdo “Stricto Sensu” Em Educagéo.
Universidade Estadual De Campinas- Unicamp. Campinas, Sao Paulo, Brasil, 2002.

Duolingo. Site Oficial. Disponivel em: https://pt.duolingo.com/. Acesso em: 16 abr.
2016.

Esa. Entertainment Sofware Association: “2012 Essential Facts About the Computer
and Video Game Industry”. EUA, 2012. Disponivel em:
http://www.theesa.com/facts/pdfs/esa_ef 2012.pdf. Acesso em 29 abr. 2013.

Educause. 7 Things You Should Know About Gamification. 2011. Disponivel em;
http://net.educause.edu/ir/library/pdf/ELI7075.pdf. Acesso em 16 abr. 2016.

Ferriman, Justin. “Successful Gamification Case Studies”. 2014. Disponivel em:
http://www.learndash.com/successful-gamification-case-studies/ Acesso em 27 jul.
2016

Ghozland, D., 2010. Designing for Motivation. Gamasutra, pp.1-9. Disponivel em:
http://www.gamasutra.com/view/feature/1419/designing_for_motivation.php. Acesso
em 5 mai. 2016

Gongalves, M. da G.M. & Bock, A.M.B., 2009. A dimens&o subjetiva dos fendmenos
sociais. Em M. da G. M. Gongalves & A. M. B. Bock, eds. A dimenséo subjetiva da
Realidade - Uma leitura socio-historica. Sdo Paulo: Cortez Editora, p. 160.

Grando, R. C. “O Conhecimento Matematico E O Uso De Jogo Na Sala De Aula”.
2000. Curso De P6s-Graduagéo “Stricto Sensu” Em Educagdo Matematica.
Universidade Estadual De Campinas. Séo Paulo, Brasil, 2000, P. 239.

Huizinga, J. Homo Ludens — “O Jogo Como Elemento Da Cultura”. 62 Ed. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2010.



Jogos Eletronicos na Pratica: Livro de Tutoriais do SBGames 2012. 22 Edicdo.
Disponivel em:
https://books.google.com.br/books?id=CrWE1u6rAS8C&printsec=frontcover&hl=pt
-BR#v=0nepage&q&f=false. Acesso em 16 abr. 2016.

Kazhamiakin, Raman; Marconi, Annapaola; Perillo, Mirko; Pistore, Marco; Valetto,
Giuseppe; Piras, Luca; Avesani, Francesco; Perr, Nicola. “Using Gamification to
Incentivize Sustainable Urban Mobility”. Fondazione Bruno Kessler, Trento RISE
Trento, Italia, 2015. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/281377423 _Using_Gamification_to_Incent
Ivize_Sustainable_Urban_Mobility. Acesso em 27 jul. 2016.

Matlin, M.W., 2004. Psicologia Cognitiva 52 Edi¢do., Rio de Janeiro: LTC.

Mattar, J. “Games Em Educacdo: Como Os Nativos Digitais Aprendem”. S&o Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2010. 181 P. Resenha De: Pescador, C. M. Games Em
Educacdo: Como Os Nativos Digitais Aprendem. Conjectura, V. 15, N. 2, P. 191-
195, 2010.

Nacarato, A. M. “Eu Trabalho Primeiro No Concreto”. Revista De Educacao
Matematica, V. 9, N. 10, P. 1-6, 2005.

Navarro, Gabrielle. Gamificagéo: a transformacao do conceito do termo jogo no
contexto da pés-modernidade. CELACC/ECA-USP. 2013

Pcn. Parametros Curriculares Nacionais: Matematica. 1997. Disponivel em:
http://portal. mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/livro03.pdf. Acesso em 16 abr. 2016.

Pescador, Cristina M. “Ac¢bes De Aprendizagem Empregadas Pelo Nativo Digital Para
Interagir Em Redes Hipermidiaticas Tendo O Inglés Como Lingua Franca”.
Dissertacdo (Mestrado) — Universidade De Caxias Do Sul, Programa De Pos-
Graduacdo Em Educacdo, 2010.

Ribeiro, Admilo; Coelho, Antonio; Aguiar, Ademar. “Jogo sério colaborativo para o
ensino da programacao a criancas. Departamento de Engenharia Informatica.
Faculdade de Engenharia, Universidade do Porto. 2014

Silva, Flavia Gongalves da. PEPSIC. Periddicos Eletronicos em Psicologia: Psicologia
da Educagéo. Subjetividade, individualidade, personalidade e identidade: concepgdes
a partir da psicologia historico-cultural. Sdo Paulo. 2009. N. 28. Disponivel em:
http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1414-
69752009000100010. Acesso em 16 abr. 2016.

Van Eck, Richard. “Digital Game Based Learning: It’s Not Just the Digital Native Who
Are Restless”. Educase Review, Vol. 41, P. 16-30, 2006. Disponivel em:
http://net.educause.edu/ir/library/pdf/erm0620.pdf. Acesso em 05 abr. 2013.

Vassileva, J., 2012. Motivating participation in social computing applications: a user
modeling perspective. User Modeling and User-Adapted interaction, 22 (1-2),
pp.177— 201. Disponivel em: http://www.springerlink.com/index/10.1007/s11257-
011-9109-5. Acesso em 16 abr. 2016.

Vianna, Ysmar; Vianna, Mauricio; Medina, Bruno; Tanaka, Samara. Gamification, Inc.:
como reinventar empresas a partir de jogos. MJV Press: Rio de Janeiro, 2013.



Vieira, Luciana. “Foursquare: encontre os seus estabelecimentos preferidos perto de
vocé”. 2014. Disponivel em: http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/foursquare.html.
Acesso em 21 Jul 2016.

Zichermann, Gabe; Cunningham, Christopher. “Gamification by Design. Implementing
Game Mechanics in Web and Mobile Apps”. Canada: O’reilly Media, 2011.



