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RESUMO

Este artigo discorre sobre a viabilidade de egiasédeGamificationem ambientes virtuais
de aprendizagem voltadas para alunos do ensinaicup®asileiro. Foi realizada uma
pesquisa bibliografica e exploratéria de cunho itatalo para que fosse possivel se
aproximar do objeto desta pesquisa, permitindorassna discussdo mais direcionada sobre
o assuntoForam ponderados exemplos de ambientes virtuaggpEndizagem e aplicacbes
de gamificationno ensino superior para que, em seguida, fossévpbss aprofundar sobre
sua viabilidade de acordo com as diretrizes aptadas nas obras de Kevin Werbach. O
objetivo principal deste estudo €, portanto, refledbre as estratégias @Gamificationnos
ambientes virtuais de ensino aprendizagem e suligaagjes com o intuito de contribuir para
com o ensino aprendizagem dos alunos de ensinoicupe a evolugdo da educacgao
brasileira. Por ultimo, buscou-se apresentar unaisendos dados da pesquisa realizada pela
Sioux, Blend e ESPM sobre o perfil gamerbrasileiro, o que permitiu tracar paralelos com
as caracteristicas do aluno de graduacdo. Portargartir dos resultados encontrados e
estudados, foi possivel discutir se existe a piiside das instituicbes de ensino superior
utilizarem estratégias ddesignde jogos como uma forma de facilitar o aprendizedo
graduando, e se 0 mesmo possui familiaridade cgosjdigitais.

Palavras-chave:Gamification. Ambiente virtual de aprendizagem. Ensino superiar
1. Introducéo

As metodologias aplicadas ao ensino superior nggessada vez mais do apoio de
recursos digitais. Para que esses métodos sejbaihaaos de forma eficiente, é necessario
que a instituicdo e os docentes estejam familidogacom as midias digitais, 0 que nem
sempre é possivel. Castells e Cardoso (2006) afiroquee o nosso mundo estd em processo
de transformacdo estrutural h4 duas décadas pma cdas tecnologias. Nesse sentido,

vivemos em uma transicdo em que se faz importamesquisa das novas ferramentas de
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auxilio na graduacgdo. Perrenoud (1999) sugere epesituacdes-problema, os professores
podem utilizarsoftwaresdidaticos ou aplicativos que auxiliem diariameasemais diversas
tarefas intelectuais.

A partir da necessidade de se utilizar recursogatigna graduacao, surgem novas
estratégias para engajar os alunos do ensino eupenmo é o caso dgamification
Zichermann e Linder (2010) explicam qu@&mificationpode ser entendido como o processo
de usar pensamentos e mecanicas de jogo para enagiablico e resolver problemas.

Sabe-se que a industria dos videogames é uma dawaja cresce em todo o mundo
(MATSUI, 2007), e isso possibilitou uma evolucépida no que diz respeito as estratégias
de motivacdo e engajamento utilizadas gesignersde jogos. Essas estratégias oriundas do
mercado em ascensao dos videogames podem semiodio para compreendermos como
desenvolver interacdes ludicas significativas atipale plataformas digitais. O uso de
sistemas “gamificados” tem como objetivo principenter os individuos envolvidos com as
suas atividades, e por isso a educacao tem siddosrprincipais campos de experimentacéo
dagamification(QUADROS, 2013).

2. Embasamento Teorico
2.1 AVA e Gamification no ensino superior

E comum encontrar elementos como emblemas ou nadafiicados em AVAS E
uma maneira de comemorar as conquistas ao mesnpo tem que mostra o progresso do
aluno, e deve estar sempre de acordo com critéefisidos por equipes pedagodgicas e
desenvolvedores de sistemas de administracéo dedipagem (QUADROS, 2013).

O Moodle,um dos AVAs mais populares do mundo (CAPTERRA,720incluiu a
possibilidade da utilizacdo de emblemas por meidgen Badgesinfrastructure (OBI) a
partir da versao 2.5. Além de ser muito populavjandle é um programa de codigo aberto,
ou seja, permite que os gerenciadores dos cursssupocriar e customizar suas fungoes.

Outro exemplo de plataformas em qugamificationauxilia na aprendizagem, sao os
aplicativos para dispositivos moveis. Destacou-sstenartigo o aplicativ&€lasscraff um

AVA de role-playinggamé (RPG online e educativo em que professores e alunos jogam

4 AVA séo as iniciais de Ambiente Virtual de Apreratiem. E um sistema que proporciona o desenvolmen
e distribuicao de conteldos diversos para cuwsbise e disciplinas semipresenciais para alunos em.geral

5 RPG (ole-playing gamp é um tipo de jogo em que jogadores assumem paeéjsersonagens para criar
narrativas de forma colaborativa. O progresso dgagm de RPG se da de acordo com um sistema dastegr
dentro das quais os jogadores podem improvisagrmdatando a direcdo que o jogo ird tomar.
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juntos em sala de aul@lasscraftfoi desenvolvido pelo norte-americano Shawn Young
criou o aplicativo de uma forma para que o prograss turma possa ser gerenciado pelo
professor da disciplina. Esse aplicativo pode sessado também pelos alunos ou seus pais
em computadores ou dispositivos moveis. O prinaiif@rencial deste AVA em relacdo ao
Moodleé que ele ndo se prende apenas aos pontos e easplaas busca motivar os alunos

de outras formas.

2.2 Exemplos deGamification no ensino superior

Visando a criacdo da competicdo entre os estudpatasinstigi-los em seus estudos,
Serra, et al. (2016) utilizaram uphugin para oMoodle chamaddBlockRanking O objetivo
dos pesquisadores e professores era, além de Eri@nDs recursos dgamification nos
cursos, realizar um acompanhamento continuo dossioor meio da analise das pontuacdes
dos mesmos.

A pesquisa teve como fonte de estudo oito cursosolegos de EAD da UEMA
(Universidade Estadual do Maranh&o): Alimentos, t@d@ Ambiental, Guia de Turismo,
Informatica, Mineracdo, Redes de Computadores,r8ega do Trabalho e Servigos Publicos.
Segundo Serra, et al

A pesquisa abrangeu um universo de 2.805 alunaendi®, a partir de
entdo, uma abordagem qualitativa dos dados colet@imsiderou-se, nesse
caso, o monitoramento, com o fito de perceber elrde desempenho dos
alunos, com base nos dados estatisticos. Pondeeaaddnformacéo, foram
tomadas as medidas, a fim de que o estimulo, par deegameficacap
alcancasse, de forma mais completa, o alunadonabtessultados mais
positivos em relagdo ao acesso ao AVA e a pardipaas atividades, entre
outros. (SERRA et al., 2016).

Segundo os autores, como a plataforla@odle ndo oferece a funcionalidade de
ranqueamento, uma solucao foi desenvolveplugin. O bloco deankingfoi elaborado para
ser simples e intuitivo para os estudantes. Comag&o dess@lugin, os autores puderam
aplicar estratégias dgamedesignnos cursos e chegar a algumas conclusfes impestant

sobre essa abordagem no ensino superior:

No contexto da Universidade Estadual do Maranhdm, que foi
implementado, foi possivel avaliar a média de pagéio entre os cursos,
assim como os desempenhos dos alunos. Além de &lagn essa
abordagem motiva a participacdo nas atividadesseprogressao nas notas,
com objetivo de uma melhor classificacdo por padie aluno. A
identificacdo de incidéncias de médias baixas, esede alerta para
investigacdo das possiveis causas, seja a hivetud® ou de aluno.
(SERRA et al., 2016).
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Outro exemplo em quegamificationfoi utilizada com o intuito de engajar alunos do
ensino superior, é o aplicado por Juca, et al (@4 autores utilizaram estratégiasgdene
designcomo desafios, metas, pontos e distintivos em dis@plina de empreendedorismo.
Essas estratégias tiveram como embasamento temriGamification Design Framework

definido por Kevin Werbach. Os objetivos esperada a aplicacdo dgamificationera

Despertar nos alunos uma atitude mais proativa emot do seu
aprendizado; incentivar nos alunos a proatividadbusca por informagoes;
treinar as habilidades de escrita e defesa deideias; habilitar os alunos a
avaliar ideias (suas ou de outros alunos) de rmeandtica; incentivar leitura
dos trabalhos executados pelos pares e contrilbwa @ desenvolvimento
das habilidades de comunicacg&o e trabalho em grapalunos (JUCA et
al., 2014).

Os autores aplicaram suas estratégias utilizarpataformaMoodle e os formuléarios
do Google. Com dloodlefoi possivel gerenciar as datas de inicio e fincalta etapa, além
de servir como repositérionline das instrucdes para as equipes. O jogo aplicatisciplina

de empreendedorismo foi executado da seguinte forma

Nesse jogo, os alunos se reinem em equipes (rafarde diferentes
negoécios) que precisam produzir seus planos deciegie forma a
concorrer na bolsa de investimento por capital pam@ar sua ideia real. O
jogo é constituido de 5 fases (ou desafios) queeseptam atividades na
elaboracdo de um plano de negdcio. As fases saatifidacdo de uma
oportunidade de negdcio; Descricdo da empresa,ufm®de servicos,
mercados e competidores; Andlise do Mix de Marke@ircomercializacao;
Andlise Estratégica; e Plano Financeiro. Ao fina dada fase, um
documento é produzido e entregue ao professor. 2@ nesse documento,
os investidores (cada aluno) avaliam cada negddecalem onde arriscar
seu capital. O professor (no papel de agéncia)éeamndvalia os documentos
e com base na correcdo dos documentos indica dafbrode retorno (que
pode ser positivo, nulo ou negativo) dos investioerealizados pelos
alunos (JUCA et al., 2014).

Os autores puderam concluir que a experiéncia dmifgcar” uma disciplina abriu
caminho para a aplicacdo dessa técnica em ousemldias, ja que os objetivos esperados
foram atingidos. Por fim, alguns alunos relatarame q fator diversdo fez parte do jogo e
reportaram terem sentido satisfacdo com a expéi€hdCA et al., 2014).

A partir desses dois exemplos, foi possivel obsearsultados positivos de estratégias
gue utilizaram gamificationno ensino superior. O autor Kevin Werbach citadgesquisa
de Juca et al. (2014) auxiliou na discusséo sdgtma dos principais passos para a aplicacao

dagamificationneste artigo também.

Revista Tecnologias na Educacgéo — Ano 10 — Nometd¥ —Julho 2018
tecnologiasnaeducacao.pro - tecedu.pro.br



2.3 Aplicando a Gamification

Para discutir sobre gamification foi necessario, primeiramente, compreender a
origem do termo. Embora ja conhecido em 2003, avpal popularizou-se depois da
conferéncia de Jesse SchellDI€E (Designinnovate Communicaténtertain) em fevereiro
de 2010. O termo tem sido “aportuguesado” para ffij@agao”, ou seja, o ato de tornar jogo.
Mastrocola (2012) defende que a maneira mais adaqda se utilizar o termo na lingua
portuguesa seria “ludificacdo”. Por outro lado, déaf2013) acredita que, como 0 termo
remete mais especificamente aos videogames, sessiim, a0 ideal seria utilizar o termo
“gamificacdo” (ou “gameficacdo”) ja que o termodificacdo” abrangeria uma gama maior
de atividades além dos jogos digitais, como pomge jogos de tabuleiro ou situacdes
lidicas em geral. Devido a dificuldade de definmaulnica traducédo para a palavra, neste
artigo optou-se por utilizar sua forma originalteamericanagamification

Na obra For the win how game thinking can revolutionize your busifess autores
Kevin Werbach e Dan Hunter apresentagamificationcomo a solu¢cado de muitos problemas
e apontam que é necessario responder quatro gsigsti@edeterminar segamificationpode
trazer os resultados esperados: “O que é um joga@ensar igual a ugame designér A

gamificationvai resolver meu problema? Por onde eu comego?”.

2.4 Definigao de jogo

Uma das sensacdes mais importantes encontradgeguss € a autonomia, pois a
sensacao de controlar algo pode ser extremameveetida e intrinsecamente motivadora
(WERBACH e HUNTER, 2012). Para Johan Huizinga, ad®“Homo Ludens”, o jogo nao

€ um elemento “na cultura”, e sim “da cultura”. Béfine o jogo como

uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida rdemte certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segtegias livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotedam fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdaakegiéaa e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida cotidiandJIEHNGA, p.33, 2012)

Deve-se lembrar que “Homo Ludens” teve sua versépnal publicada em 1938,
anos antes do surgimento dos videogames e dos ¢bgibgis. A forma que 0S jogos séo
percebidos desde entdo sofreu mudancas signifisatty medida em que dominaram o

mercado do entretenimento. Os jogos de videogaroeds&envolvidos a partir de uma
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complexa gama estratégica envolvendo profissionaitecidos comodame desigrers”.
Consequentemente a sua popularidade, esses jopesa@m a chamar a atencao de outras
areas do conhecimento. Para Michael e Chen (200@ynos em um momento em que 0s
videogames podem ser levados a sério, ou sejamserevantes, responsaveis e mais
importantes, sendo essa midia capaz de ser exala@dutras formas, e ndo ser voltada

somente ao entretenimento.
2.5 Game thinking: pensando como undesigner de jogos

Uma das dificuldades ao utilizargamificationse encontra no momento de definir
guais sédo efetivamente as mecanicas e os elem@mtos jogo que caracterizam uma boa
aplicacdo da estratégia. Acredita-se que paraéssreciso aplicar ogamethinking’ que,
segundo Werbach e Hunter,

significa usar todos os recursos que vocé pudemirrgqpara criar uma

experiéncia envolvente que motiva os comportametésgjados. Algumas
das coisas que os jogos fazem de melhor sédo eacarsgsolver problemas,
manter o interesse de iniciante atéerte deexpertaté mestre, quebrar
grandes desafios em etapas administraveis, pronotrabalho em equipe,
dar aos jogadores uma sensacao de controle, pkzaorsaexperiéncia para
cada participante, recompensar pensamentos “focaiga’, reduzir o medo
do fracasso que inibe a experimentagdo inovadanpprgr diversos

interesses e habilidades, e cultivar uma atitudefiaate e otimista.

(WERBACH e HUNTER, 2012, p. 41, tradug&o nossa).

Dessa forma, entende-gamethinking como o ato de se “pensar como game
desigrer”, e ndo necessariamente “ser gamedesigrer’. Gamethinking € uma maneira de
abordar problemas e propor solugdes para elegiagm@ague compde um bom jogo.

No contexto deste artigo, em que se propde a phdade dagamificationaplicada ao
ensino superior como ferramenta motivadora, fazesessario entender algumas das técnicas
utilizadas porgame designersque buscam obter um resultado semelhante perao® s
jogadores. E possivel encontrar estratégias eoagdlés aprofundadas sobre os elementos dos
jogos na obra “Regras do jogo: fundamentosddsignde jogos” de Katie Salen e Eric
Zimmerman. Os autores discutem o0s aspectos tedizoesignde games e, mais do que
isso, preenchem a caréncia de bibliografia espacifiobre o tema. A motivacdo e o
aprendizado sédo imprescindiveis para um bom jdéa) de estarem ligados as suas regras.
Segundo os autores, as caracteristicas que todegras de jogos compartilham séo:

1. As regras limitam a agdo do jogador.

2. As regras sdo explicitas e inequivocas.
3. As regras séo compartilhadas por todos os jogado
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4. As regras sao fixas.

5. As regras séo obrigatérias.

6. As regras sao repetiveis.

Embora alguns jogos questionem e violem tais cenatitas, essas sdo as
peculiaridades das regras do jogo consideradasndepanto de vista
estritamente formal. (SALEN e ZIMMERMAN, 2012, p)29

A partir do conhecimento sobre as regras e a asarftrmal em um jogo, acredita-se
ser possivel aplicar esses mesmos conceitos duarriacdo e administracdo de cursos em
ambientes virtuais de aprendizagem para o ensiperisn. O educador que possuir
conhecimentos emgamedesignpodera utiliza-los em varios contextos diferensesdo essa

abordagem o cerne d@amethinking

2.6 Viabilidade dagamification no ensino superior

Werbach e Hunter (2012) acreditam que a divers@o pode ser aplicada a todo e
qualquer contexto ja que, em muitos casos, nadoénga mais adequada para se resolver
determinados problemas. Os autores fornecem algujuastbes bdasicas para que seja

possivel compreender se 0 contexto pode se baredayamificationou nao:

Motivagdo: De onde vocé pode obter valores a pdgircomportamento
encorajador? Escolhas Significativas: As suas d#dés-alvo sao
suficientemente interessantes? Estrutura: O coaperito desejado pode
ser gerado através de um conjunto de algoritmosflitde em Potencial: O
jogo pode evitar conflitos com estruturas motivaais existentes?
(WERBACH e HUNTER, 2012, p. 44, traducdo nossa).

Dessa forma, ao aplicar tais questionamentos aextondo ensino superior utilizando
0s ambientes virtuais de aprendizagem, nota-seldlidade dagamification é possivel obter
valores e motivar a partir de varios comportamedtmsendendo da forma que 0s cursos sao
estruturados com gamification conforme foi possivel observar em alguns dos ekesn
deste artigo; as atividades de ensino, em algwsiscado sdo suficientemente interessantes
devido a dificuldade encontrada em engajar muitosio8 ao conteddo ministrado; o
comportamento desejado pode ser gerado e admias#rgartir dos AVAS como suporte
para as estratégias gamedesign por fim, acredita-se que as estratégiagataificationno
ensino ndo devem conflitar com outras técnicasvadtras ou didaticas se forem utilizadas

como uma forma de auxilio sem desviar o foco dacial objetivo que € o aprendizado.

2.7 Planejando agamification
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Werbach e Hunter (2012) sugerem que, para o plawesj® inicial dagamification
podemos utilizar um quadro com o0s seguintes topietisidade, motivacdo, escolhas
significativas, estrutura e conflitos em potencible lembrar que, apesar da obra de
Werbach e Hunter utilizada neste artigo ser direwa para solucbes de negodcios e
empresariais, 0s proprios autores esclarecem qgeahordagens sao generalistas, podendo
ser utilizadas em diversos outros contextos.

Acredita-se que é preciso resolver cada parte @mrquproposto por Werbach e
Hunter, ou seja, encontrar o porqué de cada eseoltaaliza-las continuamente conforme
novas ideias surgirem para que se inicie a doclagaatde uma estratégiaghamification

Para exemplificar o funcionamento dessa tabelagrfado neste artigo um exemplo

hipotético (tabela 1) de duas atividades para us@piina do ensino superior:

Jogadores Sistema
Atividade | 1. Motivagao 2. Escolhas Significativas | 3. Estrutura | 4. Conflitos em
Potencial
Sistema de | Incentivar os Os pontos permitem que opUtilizacdo do | Observar se o
pontuacdo | alunos a alunos desbloqueiem pluginde Rankingnao vai
por tarefas | estudarem em | conteudo adicional Rankingpara | desmotivar os
casa especifico, personalizandol o Moodle ultimos colocados
seus estudos criando Evitar brigas ou
competicdo. | discussbes entre
alunos
Promover o| Criar tarefas qug Os alunos comparam suaqg Alunos sdo | N&o priorizar
trabalho em| exijam habilidades com a de alguindistribuidos | nenhuma

equipe a diferentes tipos | personagem ficticio famosp em grupos dg habilidade em
partir de de habilidades | e apresentam para a turma acordo com | detrimento de
conceitos as respostas | outra
doRPG dadas por
(Role- cada umem
Playing um
Gamg “Formulério
do Google”
criado pelo
professor

Tabela 1 - Lista de afazeres basicaydmificationem um exemplo hipotético para o ensino.
Fonte: Adaptado de WERBACH e HUNTER, 2012, p. 49

3. Metodologia

Inicialmente, buscou-se compreender a partir dguyies bibliografica e exploratéria,
quais sdo as possibilidades gianification.Buscou-se também a aproximacédo com o objeto
de pesquisa a partir da andlise de AVAs e exeng#aaplicacbes dgamificationno ensino
superior. A partir do levantamento bibliograficai fpossivel utilizar as obras de Kevin

Werbach para propor a viabilidade da aplicacagathaificationno recorte deste artigo.
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Por ultimo, para discutir e levantar dados sobrarokientes virtuais de aprendizagem
e a sua utilizacdo no processo educativo, foizaddi uma pesquisa qualitativa sobre o perfil
dos alunos de graduacdo e a sua correlacdo comgos digitais e as tecnologias da
informacdo e comunicagdo. Este estudo buscou aypaesena andlise preliminar dos dados
de uma pesquisa realizada pela Sioux, Blend e ES#ik o perfil dgamerbrasileiro, para
que fosse possivel destacar paralelos entre esqaig® e 0 perfil dos alunos de graduacéao,
validando assim, se o aluno do ensino superiopdaiz de um publico-alvo acostumado com
a linguagem dos videogames. A partir dos resultadosliscutido se existe a possibilidade
das instituicbes de ensino superior utilizaremagsgias que envolvem técnicas geme

designcomo uma forma de facilitar o aprendizado do gaado.

4. Analise e Discussao dos Dados

A pesquisdGameBrasil 2017 foi realizadanline para todo o Brasil, tendo um total de
2947 participantes. O estado de S&o Paulo foi nsgpel pela maior representatividade, com
40,3% dos patrticipantes. Os dados divulgados pelax$nostram como €&, aproximadamente,

o perfil dos jogadores, possibilitando tracar peElcs com os estudantes de graduacao.

56,00%
53,60%

54,00% 52,50% 52,60%

52,00%

50,00%

18,00% 47,10% 47.40%

46,00%
44,00%
47,00%

46,40%

2017

Figura 1 - Género dGamer brasileiro
Fonte: pesquisgameBrasil 2017, adaptado pelos autores

2015 201e

Efeminino Mmasculino

Na Figura 1, pode-se perceber que o génemadterfeminino vem crescendo com o
tempo, passando de 47,10% em 2015 para 53,60% & R@ssa forma, € possivel notar
que ambos os géneros se identificam com os jogptidi reforcando que a estratégia da

gamificationndo prioriza apenas um sexo.

Revista Tecnologias na Educacgéo — Ano 10 — Nometd¥ —Julho 2018
tecnologiasnaeducacao.pro - tecedu.pro.br



10

36,20%

......

31,40%
20,00% 28,40%

......

5,00% 3,20%
0,80%

......

até 15anos 16 a 24 anos 25 a 34 anos 35a54 anos  mais de 54anos

Figura 2 - Idade d@amerbrasileiro
Fonte: pesquisgameBrasil 2017, adaptado pelos autores

De acordo com a Figura 2, é possivel perceberapesar de a maioria dgames
terem entre 25 e 34 anos, os videogames sao lagi@pilares entre as pessoas de 16 a 54
anos. Portanto, os jogos sdo apreciados por umxa &aria jovem e ampla, o que reforca
como agamification pode atingir principalmente os alunos de graduagédndo somente
alunos do ensino fundamental e médio.

vvvvvv

£000% 77,90%

70,00% 66,40%

49,00%

.......
vvvvvv

20,00% 14,30% 13,80%

vvvvvv

Maobile Computador Videogame Smart TV Portateis

Figura 3 - Plataforma que costuma jogar
Fonte: pesquisgameBrasil 2017, adaptado pelos autores

Na Figura 3, € demonstrada a plataforma qugamses brasileiros mais costumam
jogar, sendo que 77,90% dgames jogam viamobile seguido de 66,40% que utilizam os
jogos em computadores. Dessa forma, as platafonmais comuns entre ogamers
brasileiros sdo as mesmas que podem ser encontradgande maioria dos cursos de Ensino
Superior, ja que 0s mesmos costumam possuir labmstde informatica. Além disso,
grande parte dos graduandos possuem dispositivogisn® que facilita a inclusdo da
linguagem dogylamesno ensino, ja que o ambiente virtual de aprendimaga@o exigira dos
alunos conhecimentos em plataformas desconheadidesnsoles especificos.

5. Conclusoes

Diante desta pesquisa notou-se que, com a expdasémmunidade gamer no Brasil,
o poder de alcance das estratégiagyamification se ampliou para uma parcela maior da
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populacédo, fugindo da ideia de um publico-alvo penas criancas e adolescentes do sexo
masculino. A partir dessa percepcdo, esta pesqeésaitiu uma aproximagdo com as
estratégias dgamificationvoltadas ao ensino superior, ja que foi possinebetrar exemplos

de sua funcionalidade no mesmo.

Foi possivel perceber que, para aplicagamification de forma que respeite as
linguagens da cultura digital, € preciso uma ptataf para sua aplicacdo. Essas plataformas
podem ser desde as mais comuns conMboodle até aplicativos mais especificos como o
Classcraft A importancia do ambiente virtual de aprendizagenda ndo somente por sua
linguagem digital, mas por facilitar a interagadrerprofessores e alunos, seja o curso a
distancia ou néo.

Portanto, acredita-se que com a utilizacdo do mahtde Kevin Werbach foi possivel
delinear algumas diretrizes para aqueles que desapicar agamification, mas sentem
dificuldade para comecar. Reforca-se também, a rii@pcia de compreender os sistemas
formais das regras de um jogo a partir das obrd&atie Salen e Eric Zimmerman para que
seja possivel aplicar as estratégiaggdmificationde forma mais eficiente, promovendo a

motivacdo e o aprendizado e auxiliando na qualidadensino superior.
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