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Contexto

Os jogos digitais sao atividades interativas que proporcionam continuamente
desafios e metas aos seus usuarios, envolvendo-os, assim, num processo de
aprendizagem ativa para dominar a mecanica do jogo. Ao mesmo tempo, eles geram
um contexto ficticio capaz de despertar o interesse dos jogadores até nos aspectos
que nao estao diretamente associados ao ato de jogar, como por exemplo, a historia
do jogo. Diante destes beneficios, muitos trabalhos vém sendo realizados para
tentar desvendar como os jogos digitais podem ser utilizados eficientemente com
propostas educacionais [1]. Neste aspecto, desponta-se a chamada Gamification,
que consiste na utilizacdo de elementos e recursos de jogos em diversos contextos,
com o objetivo de engajar pessoas, motivar agdes, aperfeicoar o aprendizado, bem
como resolver problemas [2] [3].

Ha um grande potencial de utilizagdo de gamification tanto na educagao
tradicional, na qual encontramos alunos desmotivados e professores sem engaja-los
em atividades de aprendizagem, quanto na educagéo virtual, em que a comunicagéo
mediada e a falta de contato direto dos alunos com a expertise do professor podem
comprometer ainda mais seus niveis de interesse e aprendizado [4]. Refinando-se o
escopo para o ambiente virtual, constata-se que sua infraestrutura oferece as
ferramentas necessarias para a devida incorporag&o dos recursos de gamification no
ensino e para a eficaz mensuragao do uso dos usuarios [1]. Tal ambiente, portanto,
se destaca por facilitar a aplicacdo e clarificar os resultados provenientes da
utilizagcao desta técnica.

Diante dos estudos de Gamification na Educacao e considerando o uso da
tecnologia para prover o ambiente ideal para sua implantacdo, este trabalho
pretende, a partir da investigagcdo de como os recursos e elementos de jogos podem
ser aplicados no ensino de software, propor uma abordagem de gamification
adaptada ao contexto deste tipo de ensino.



Objetivos

Este trabalho detém os seguintes objetivos:
» Investigar como a gamification pode ser utilizada no ensino de software
* Propor uma abordagem de gamification adaptada ao contexto do ensino de

software

Cronograma

Entrega

Proposta Inicial

Revisdo da Literatura
Modelagem da Solugao
Implementagao da Solugao
Elaboragao do Conteudo Teorico
Finalizagdo do Trabalho
Elaboracido da Apresentacgao
Apresentacao

Possiveis Avaliadores

Os seguintes professores sdo possiveis avaliadores do trabalho aqui especificado
nesta proposta:

* Simone Santos
 Kiev Gama
e Carla Taciana

» Bernadette Loscio
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