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UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA

INFORMACAO N 211/2018/UFPR/R/SA/DECIGI
FICHA Ne 2 (VARIAVEL)

Disciplina: Gamification
Cédigo: SIN241
Valido para: 2o Semestre de 2018

Ofertada para o curso: Gestao da Informacao

1. DADOS DA FICHA 1

Natureza: ( ) obrigatéria ( X) optativa | () Semestral () Anual () Modular
Modalidade: ( ) Presencial ( )Totalmente EaD (X )20% EaD

Pré-requisito: N3do ha

Co-requisito: Nao ha

C.H. Total: 60

C.H. Semanal (Conforme Resolugdo 15/10-CEPE): 4

Padrdo (PD): 2 Laboratério (LB): 2  Campo (CP): Estagio (Es): Orientada (OR): Pratica
Especifica (PE):

EMENTA

2. JUSTIFICATIVA PARA OFERTA NA MODALIDADE A DISTANCIA

A gamificacdo é suportada principalmente por tecnologias digitais. Com diversas ferramentas que
funcionam exclusivamente on-line, a oferta da disciplina parcialmente a distancia (apenas 20%) permite a
insercdao de metodologias de ensino ndo presencial pelas caracteristicas do conteldo. Possibilita
flexibilizacdo do tempo das aulas, disponibilizando espacos fisicos para outras atividades, maior
autonomia no processo de aprendizagem do aluno, maior interacdo docente - discente com uso de
recursos tais como o ambiente virtual de aprendizagem.

E, também, o curso de Gestdo da Informacdo prevé a capacitacdao dos alunos no uso de tecnologias de
informacdo e comunicac¢do para o suporte ao aprendizado.
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3. PROGRAMA
3.1 Definigao de gamificagao
3.2 Elementos de gamificacao
3.3 Estratégias de gamificacao
3.4 Aplicagbes de gamificacao

3.5 Como gamificar

4. OBJETIVOS

Objetivo Geral:
Criacdo de projetos interdisciplinares com a gamificacdo de processos
Objetivos especificos:

e Compreender os conceitos de gamificagdo
e Aplicagdo dos conceitos em areas correlatas

5. PROCEDIMENTOS DIDATICOS

Aulas tedricas, expositivo-dialogadas, onde o professor expoe os temas dos contetidos curriculares e discute
com os alunos, conduz exercicios e atividades em grupo e individuais com a utilizacao de ferramentas on-
line de gamificacao.

5.1. ATIVIDADES NAO PRESENCIAIS

a) Sistema de comunicacdo: Utilizacdo do ambiente virtual de aprendizagem (Moodle localizado em
http://ava.ufpr.br) para as atividades a distancia

b) Tutoria a distancia e presencial: pelo préprio professor sem monitor ou bolsista

c) material didatico especifico: haverda uso complementar de videos e livros abertos (disponiveis no
repositorio da UFPR ou na web)

d) Infra-estrutura de suporte tecnoldgico, cientifico e instrumental a disciplina: suporte pela CIPEAD,
aulas nos laboratdrios de informatica do setor de Ciéncias Sociais Aplicadas.

e) Periodo de ambientagdo dos recursos tecnoldgicos a serem utilizados pelos discentes: Todos os alunos
do curso de gestdo sdo capacitados a utilizarem o Moodle na semana dos calouros.

f) Identificacdo do controle de frequéncia das atividades: o aluno deverd assinar a lista de chamada todos
os dias de aula. Toda aula a distancia havera uma atividade a ser entregue no Moodle.

6. FORMAS DE AVALIACAO
Uma Prova escrita (P1) (0 a 100) e 1 trabalho (T) (0 a 100).
A Média sera: (P1+T)/2

7. BIBLIOGRAFIA BASICA (3 TITULOS):

FADEL, Luciane Maria et al. (Org.). Gamifica¢cdo na Educag¢do: valorizando os aspectos sociais. 1. ed.
Curitiba: Pimenta Cutura, 2014. 300 p. Disponivel em:
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<https://media.wix.com/ugd/143639 bc905418dc92488ba0910561daaafac.pdf>. Acesso em: 26 abr. 2017.
Disponivel em: https://ava.ufpr.br

VIANNA, Ysmar; VIANNA, Mauricio; MEDINA, Bruno; TANAKA, Samara. Gamification, Inc.: como
reinventar empresas a partir de jogos. MJV Press: Rio de Janeiro, 2013. Disponivel em:
<http://www.livrogamification.com.br/>. Acesso em: Acesso em: 26 abr. 2017. Disponivel em:
https://ava.ufpr.br

HARRIS, S; O'GORMAN, K. Mastering Gamification: Customer Engagement in 30 Days. Birmingham, UK :
Impackt Publishing, 2014. ISBN: 9781783000203. Disponivel em: <
http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=e020mww&AN=699901>.  Disponivel em:
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8. BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR (2 TiTULOS):

José Marti-Parrefio, Diana Segui-Mas, Elies Segui-Mas, Teachers’ Attitude towards and Actual Use of
Gamification, Procedia - Social and Behavioral Sciences, Volume 228, 2016, Pages 682-688, ISSN 1877-
0428, http://dx.doi.org/10.1016/j.sbspro.2016.07.104. Disponivel em: https://ava.ufpr.br. Acesso: 26/4/2017.

Oliver Korn, Albrecht Schmidt, Gamification of Business Processes: Re-designing Work in Production and
Service Industry, Procedia Manufacturing, Volume 3, 2015, Pages 3424-3431, ISSN 2351-9789,
http://dx.doi.org/10.1016/j.promfg.2015.07.616. Disponivel em: https://ava.ufpr.br. Acesso: 26/4/2017.

Curitiba, 14 de agosto de 2018.
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