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SIN241 GAMIFICACAO B
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Optativa Parcial EAD - 20% EAD
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FICHA 2 PREENCHIDA PELO DOCENTE:

LUIZ ROGERIO LOPES SILVA

Criagédo: 5/7/2023 Modificagéo: 5/7/2023

EMENTA

Compreender os conceitos de gamification para aplicagdo em contexto de néo jogos.

JUSTIFICATIVA PARA OFERTA EAD:

A oferta da disciplina na modalidade a distancia foi aprovada conforme ajuste curricular e atende a
distribuicdo de 20% da carga horaria do curso prevista no Projeto Pedagdgico, com base na LDB e na
Resolucéo n° 72/10 CEPE, com o objetivo de estimular as e os discentes no processo de aprendizagem.
A oferta de carga horaria a distancia também esta pautada no artigo 2° do Decreto n° 9.057 de 25 de maio
de 2017, e na Lei n°® 13.146/2015 - Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia. Assim, esta
alinhada com a promocéo da acessibilidade e inclusdo, conforme orientado pela Superintendéncia de
Inclusado, Politicas Afirmativas e Diversidade (SIPAD) da UFPR. Somam-se a isso, ainda, as estratégias
para assegurar a acessibilidade digital tecnoldgica e educacional disponiveis ha UFPR VIRTUAL, o

ambiente virtual de aprendizagem (AVA) da UFPR).

PROGRAMA

Modulo | - Introducao a Gamificacao
Tudo e jogo? Abordagem sobre gamificacao e jogos
Elementos do jogo
Motivacao e engajamento
Modulo Il - Metodologia
Modelo Andrzej Marczewski

Modelo Gameonlab
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Modelo Pete Jenkins
Modulo Il - Construcédo do projeto gamificado

Explorar: A fase de exploracéo tem como objetivo compreender o contexto e os desafios especificos que
a gamificacdo pretende abordar. Nesta fase, sdo identificados os objetivos, o publico-alvo e as
necessidades dos participantes. Também é realizada uma andlise das métricas e indicadores que serdo
utilizados para avaliar o sucesso da gamificacao.

Projetar: Na fase de projeto, s@o definidos os elementos de gamificagdo que serdo utilizados para atingir
0s objetivos estabelecidos. Isso inclui a selecdo de mecanicas de jogo adequadas, como pontuacao,
desafios, recompensas e rankings, além do design da narrativa e da estética do sistema de gamificagéao.
Também sé&o estabelecidas as regras e diretrizes que irdo orientar a participacdo dos usuarios.

Implementar: A fase de implementagdo concentra-se na criacdo e integracdo dos elementos de
gamificacdo em um ambiente ou plataforma especifica. Isso pode envolver o desenvolvimento de um
aplicativo, a personalizacdo de um software existente ou a adaptagdo de um ambiente fisico para incluir os
elementos de jogo. Nesta fase, também sé&o realizados testes e ajustes para garantir que a gamificacao
funcione corretamente e atinja os resultados desejados.

Avaliar: A fase de avaliagdo envolve a andlise dos resultados obtidos com a gamificacdo. Sdo coletados
dados e métricas relevantes para medir o impacto da gamificacdo nos participantes e nos objetivos
estabelecidos. Com base nessa andlise, € possivel fazer ajustes e melhorias no sistema de gamificagéao.
Além disso, os resultados podem ser utilizados para fornecer feedback aos participantes e identificar

oportunidades de expansédo ou aprimoramento da gamificacgéo.

OBJETIVO GERAL

Relacionar as principais mecéanicas de jogos as suas aplicacdes em gamificacao para aprendizagem e

motivacdo em contextos de ndo jogos

OBJETIVOS ESPECIFICOS

*Associar os principios de gamificacdo a gestdo da informacao nas organizacoes;
»Apresentar metodologias para a criacdo de projetos de gamificacéo;

»Construir um projeto de gamificac@o para solugéo de problemas em organizagdes.

PROCEDIMENTOS DIDATICOS

Para cada objetivo proposto sera incentivado um procedimento diferente:

Relacionar as principais mecéanicas de jogos as suas aplicacdes em gamificacao para aprendizagem e
motivacdo em contextos de n&o jogos:
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eIniciar com a exploracéo das mecénicas de jogos mais comuns, como pontuag¢do, recompensas,
desafios, niveis, progressdo, competicdo e cooperagao.

eAnalisar como essas mecanicas podem ser aplicadas em contextos nao relacionados a jogos, como
educacdo, treinamento corporativo e engajamento do usudério em aplicativos.

*Realizar estudos de caso e andlise de exemplos praticos de gamificac@o aplicada em diferentes
areas, destacando os elementos de jogo utilizados e os resultados alcan¢ados.

Associar os principios de gamificagcdo a gestao da informacao nas organizacgoes:

*Explorar os principios fundamentais da gamificagdo, como narrativa, desafio, feedback, imerséo e
interacéo.

Discutir como esses principios podem ser aplicados na gestéo da informacao em organizagoes,
como incentivar o compartilhamento de conhecimento, a colaboragdo entre equipes e a motivagao
dos funcionérios na busca por informacdes relevantes.

*Promover a reflex@o sobre como a gamificagdo pode melhorar a eficiéncia e a eficacia dos
processos de gestédo da informagéo, identificando possiveis vantagens e desafios.

Apresentar metodologias para a criacéo de projetos de gamificagao:

*Apresentar diferentes metodologias e abordagens utilizadas no processo de criagdo de projetos de
gamificagcdo, como o framework de octalysis, 0 processo de design de gamificacéo e a abordagem
de User-Centered Design.

*Orientar os alunos na definicdo de objetivos claros, identificacdo do publico-alvo, andlise do
contexto e sele¢do das mecanicas e elementos de jogo adequados para cada projeto.

*Promover a prética por meio de exercicios de criagédo e prototipagem de projetos de gamificagédo,
incentivando a criatividade e a aplicacdo dos conceitos aprendidos.

Construir um projeto de gamificacéo para solugéo de problemas em organizacgoes:

*Propor um desafio pratico para os alunos, que envolva a criagdo de um projeto de gamificagdo para
solucionar um problema especifico em uma organizacéo ficticia.

*Guiar os alunos na analise do problema, identificac@o dos objetivos, selecao das mecéanicas de jogo
apropriadas e criacéo do projeto, levando em considera¢éo os principios e metodologias aprendidos
ao longo da disciplina.

*Estimular a apresentacao e discussao dos projetos em sala de aula, permitindo a troca de ideias e
feedback entre os alunos, além de fornecer orientacdes e sugestdes para aprimorar as propostas.

Frequéncia: Para aprovac¢éo na disciplina é preciso, antes da avaliagao final, obter no minimo 7 (sete)
pontos (de 0 a 10) e 75% de frequéncia. Apds a final a pontua¢do minima exigida é 5 pontos (de 0 a 10) e
75% de frequéncia.

Durante todo o periodo do curso, o professor, e quando disponivel, um tutor e um monitor da disciplina,
acompanham de perto as atividades dos alunos. Essa equipe esta disponivel para orientar e fornecer
feedback sobre as a¢bes desenvolvidas pelos estudantes no AVA, garantindo a correta execugéo das

atividades e auxiliando no processo de aprendizagem.
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Como estratégia de comunicacéo, é estabelecido que todas as dlvidas devem ser postadas nos féruns
correspondentes no AVA. Isso permite que o professor, o tutor e 0 monitor compartilhem as respostas com
toda a turma, promovendo um ambiente de colabora¢éo e troca de conhecimentos. Quando a duvida for
de natureza individual, utiliza-se o sistema de comunicac¢do de usuario do Moodle para tratar diretamente

com o aluno.

FORMAS DE AVALIACAO

O processo avaliativo para a disciplina de Gamificacdo sera composto por diferentes atividades que
avaliardo o conhecimento teérico e pratico dos alunos. Com base nas informacgdes fornecidas, apresento a
seguir uma descricdo do processo avaliativo, levando em consideracdo os pesos atribuidos a cada
atividade:

Planejamento de atividade gamificada (30% da nota final):

*Os alunos serdo solicitados a elaborar um planejamento detalhado de uma atividade gamificada.

O planejamento devera incluir a definicdo dos objetivos, a escolha das mecéanicas de jogo
adequadas, o design das recompensas e desafios, além da estrutura da narrativa (Qquando
aplicavel).

*Os alunos deverao apresentar o planejamento por escrito, descrevendo os elementos-chave da
atividade gamificada e sua aplicacdo em um contexto especifico.

A avaliacdo sera baseada na qualidade do planejamento, coeréncia das mecéanicas de jogo
escolhidas e a viabilidade da aplicacdo da atividade proposta.

Aplicacao da atividade e relatério (50% da nota final):

*Os alunos deverao colocar em pratica o planejamento elaborado na etapa anterior, aplicando a
atividade gamificada em um contexto real ou simulado.

<Durante a aplicacédo, os alunos deverdo coletar dados relevantes, observando o engajamento dos
participantes, o impacto na motivacéo e aprendizagem, bem como a eficacia da gamificacao na
consecucao dos objetivos propostos.

*Os alunos deverao escrever um relatério detalhado descrevendo a aplicacdo da atividade
gamificada, incluindo a analise dos resultados obtidos e reflexdes sobre o processo de gamificacdo
adotado.

A avaliacéo levard em conta a qualidade da aplicacdo, a andlise dos resultados e a capacidade de
reflexdo critica sobre o uso da gamificagao.

Prova (20% da nota final):

«Sera aplicada uma prova teérica abordando os conceitos fundamentais da gamificacdo, as
principais mecanicas de jogo, os principios de design e as aplicacbes em diferentes contextos.

A prova podera incluir questdes de mdultipla escolha, questdes dissertativas ou estudos de caso,

permitindo avaliar o conhecimento tedrico adquirido pelos alunos ao longo da disciplina.
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A avaliacéo serd baseada no entendimento dos conceitos e na capacidade de aplica-los em
diferentes situacdes e contextos.
Apods a conclusédo de todas as atividades, a nota final sera calculada considerando os pesos atribuidos a
cada etapa: Nota final = (Planejamento de atividade gamificada * 0,3) + (Aplicacéo da atividade e relatério
*0,5) + (Prova * 0,2)
E importante ressaltar que as notas e pesos mencionados acima s&o sugeridos com base nas informagées

fornecidas e podem variar de acordo com as instru¢des especificas da disciplina.
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CRONOGRAMA DE AULAS

N&o disponivel
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