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Resumo: Este trabalho, considerando o carater multidisciplinar do bacharelado em
Linguas Estrangeiras Aplicadas ao Multilinguismo e a Sociedade da Informacao, tem
como foco considerar uma nova perspectiva, repensando o perfil profissional do curso
a uma técnica que vem ganhando espaco e atencao no meio académico e profissional,
a gamificacao, de modo a ressaltar como esta se torna de atil conhecimento ao bacharel
em LEA-MSI. O dialogo entre a gamificacao e o profissional em LEA-MSI ocorre, pois,
ambos estao inseridos no contexto de revolucao tecnologica e da Quarta Revolucao
Industrial, trazendo a necessidade de adaptacao as rapidas transformacoes que
impactam diretamente no surgimento de novas areas de atuacao que,
consequentemente, passam a requerer novas habilidades e competéncias, as quais

serao aplicadas na area de atuacao responsavel pela construcao de sites e aplicativos.

Palavras-chave: Quarta Revolucao Industrial, Gamificacao, LEA-MSI.

Abstract: This work, considering the multidisciplinary character of the bachelor’s
degree in Foreign Languages Applied to Multilingualism and the Information
Society, focuses on considering a new perspective, rethinking the professional profile
of the course to a technique that has been gaining space and attention in the academic
and professional environment, gamification, in order to highlight how this becomes
useful knowledge to the bachelor in LEA-MSI. The dialogue between gamification and
the professional in LEA-MSI occurs because both are inserted in the context of
technological revolution and the Fourth Industrial Revolution, bringing the need to
adapt to the rapid transformations that directly impact the emergence of new areas
of action that, consequently, require new skills and competencies, which will be

applied in the area of activity responsible for building websites and applications.

Keywords: Fourth Industrial Revolution, Gamification, LEA-MSI.



INTRODUCAO

O rapido desenvolvimento tecnologico do século XXI, atualmente, representado
pela Quarta Revolucao Industrial, também conhecido como Indistria 4.0, possui um
importante impacto na forma da sociedade se organizar e se relacionar socialmente e
profissionalmente, assim como ocorreu com as revolucoes anteriores, mas desta vez
em um ritmo muito mais avancado e exponencial, trazendo mudancas, nao apenas em
como realizamos determinadas acoes, mas até mesmo mudancgas em quem nds somos
e como nos vemos. O avanco nas Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TICs)
requerem uma adaptacao a este expansivo ambiente, assim como novas habilidades e
competeéncias, tanto instrumentais como organizacionais, para que os profissionais e
as empresas inseridas nesse meio possuam recursos necessarios para tais mudancas.

O profissional em LEA-MSI esta inserido nesse contexto de revolucao
tecnologica, pois se encontra na web e atua com as TICs. E um profissional atento as
transformacoes tecnologicas e sociais, com um perfil sensivel ao multilinguismo, ao
multiculturalismo e ao mundo digital e, para isso, necessita estar aberto as mudancas
e aos avancos na sociedade, atualizando e moldando o seu conhecimento para melhor
se adaptar aos diferentes contextos que pode vir a encontrar. As contribuicoes
académicas para a graduacao de LEA-MSI servem como palco para diferentes
conversas que visem a ampliacao das possiveis atuacoes e também das diferentes
combinacoes que podem ser executadas com as areas de atuagao do curso. A relevancia
desse trabalho é apresentar ao curso de LEA-MSI uma técnica que possibilite repensar
as formas de desempenhar a criacao de aplicativos/sites, especificamente. Essa técnica
refere-se a gamificacao, que em poucas palavras, é o uso de elementos presentes em
jogos em diferentes contextos de nao-jogo com o objetivo de engajar e motivar as
pessoas. A gamificacao possui o uso associado, mas nao exclusivamente, ao meio
digital, repensando a forma de estruturacao desse ambiente, o que sugere uma ponte
entre o profissional em LEA-MSI e a gamificacao.

A motivacao pessoal desse trabalho surge do meu gosto e proximidade com
jogos. Foi com os jogos que eu iniciei meu interesse e meus primeiros conhecimentos
em linguas estrangeiras, ainda quando crianca em uma época que nao era comum 0s

jogos contarem com traducao para outros idiomas, como o portugués, e isso me

estimulou e me desafiou a compreender a lingua estrangeira, para assim, entender os




dialogos, as instrucoes e toda interface. Nesse contexto, as linguas estrangeiras, por
meio dos jogos me proveu uma base e um interesse que me fez continuar os estudos de
idiomas no Centro Interescolar de Linguas de Brasilia (CIL), o que me aproximou da
lingua como um objetivo de estudo e que futuramente influenciou a minha escolha de
graduacao no curso de Linguas Estrangeiras Aplicadas ao Multilinguismo e a
Sociedade da Informacao (LEA-MSI). Foi no CIL, que eu fui apresentando a
gamificacao pela primeira vez, em um determinado semestre em que o professor criou
um ambiente gamificado dentro da sala de aula, inserindo elementos de competicao,
desafios e premiacoes com o motivo de nos engajar no estudo da lingua, o que resultou
em um dos semestres mais memoraveis durante meus anos no CIL. Ao longo da
graduacao, nas disciplinas, realizei diversos trabalhos relacionados a jogos, inclusive
sobre gamificacao, portanto, para meu trabalho final da graduacao, optei por retomar
as analises sobre gamificacao e buscar formas de amarra-la ao LEA-MSI.

Para discorrer sobre o tema proposto “O PERFIL PROFISSIONAL DO LEA
MSI: contribuicoes da gamificacao”, este estd assim pensado: inicialmente, em
PROFISSIONAIS NA QUARTA REVOLUCAO INDUSTRIAL, o levantamento
bibliografico foca na Quarta Revolucao Industrial, contextualizando a revolucao
tecnologica moderna e os novos espacos onde estao inseridos o profissional em LEA-
MSI e a gamificacao. Essa exploracao € realizada com base nos autores Schwab (2016),
Brito (2017) e Mata et al. (2018). Em seguida, em COMPETENCIAS EXIGIDAS, é
discutido quais as competéncias relevantes que atualmente sao demandadas dos
profissionais inseridos no mercado na Quarta Revolucao Industrial e, para tal, sao
realizadas analises conceituais de autores como Braga (2013), Werthein (2000),
Castells (2002), Martins, Martins e Alves (2021) e Guerra (2007). Com o cenario
tecnologico devidamente explicado e com as competéncias profissionais apresentadas,
é feito uma analise sobre a gamificacao, sua teoria e seus conceitos, em
GAMIFICACAO NA QUARTA REVOLUCAO INDUSTRIAL, com base em Burke
(2015), Formanski (2016), Busarello (2016), Hamari (2015), Barletta, Rolt e
Schardosin (2019), Wang et al. (2016), Bunchball (2010), além de um principio da

investigacao sobre a aplicacao da gamificagao em organizacoes da Quarta Revolucao

Industrial segundo Geremia e Silva (2017) e Bartolomeo (2015).
Depois, em LEA-MSI E A GAMIFICACAO, é discutido a figura do

profissional em LEA-MSI e sua area de atuacao que vai de encontro com a utilizacao




da gamificacao, na construcao de aplicativos/sites, com base em Schwab (2016),
Universidade de Brasilia (2010), Riidiger (2008) e Lévy (1999).

Em seguida, em GAMIFICACAO EM APLICATIVOS/SITES, é apresentado
como ocorre a aplicacao da gamificacao em aplicativos/sites com base em Eisingerich
et al. (2019), Bittner e Schipper (2014), Santana e Costa (2023), Barletta, Rolt e
Schardosin (2019), Wolff, Schneider e Tezza (2017), Waze (2023) e Duolingo (2023).

Por fim, em PREDISPOSICAO A GAMIFICACAO, foi aplicado um
questionario para levantamento de dados e, posteriormente, com os dados foi feita sua
analise com base nos conceitos sobre gamificacao, discutidos ao longo do artigo. Para
tanto, foram realizados dois forms iguais, visando identificar o nivel de conhecimento
e proximidade que possuem os estudantes do Bacharelado em LEA-MSI sobre a
gamificacao. Primeiro, aplicou-se o forms, na atual turma de Métodos e Técnicas
Aplicadas ao Multilinguismo (MTAM), de 2023.2, e o segundo forms foi aplicado aos
estudantes que ja cursaram a disciplina MTAM, com o intuito de contrastar o
conhecimento e a predisposicao dos dois grupos entrevistados acerca da gamificacao.

Este artigo esta personalizado! com elementos gamificados e existem dois
motivos para essa minha escolha: 1) um dos elementos da gamificacao é a
autoexpressao, que demonstra a importancia dos ambientes serem abertos a
personalizacao, uma vez que isso parte da necessidade humana de expressar sua
personalidade e originalidade, e 2) um dos objetivos da gamificacao é proporcionar
engajamento por meio de elementos que remetem ao jogos, o que se concretiza com a

escolha visual do ambiente, por exemplo.

5:7,'2< METODOLOGIA

Esta pesquisa é quali-quantitativa, de cunho exploratério e tem como objetivo
entender como a gamificacao contribui para a formacao do profissional em LEA-MSI,
e como objetivos especificos: a) identificar as competéncias profissionais relacionadas
a gamificacao uteis para o bacharel em LEA-MSI e b) identificar a predisposicao dos
estudantes do curso em trabalhar com a gamificacao.

Para alcancar o objetivo proposto de relacionar a gamificacao ao curso LEA-

MSI, esta pesquisa adotou os seguintes procedimentos: a) levantamento bibliografico,

! A personalizacio foi feita no Canva, com elementos graficos da propria plataforma.




b) aproximaciao da atuacao do profissional em LEA-MSI e sua relacio com a
gamificacao, c¢) a utilizacao da gamificacao em aplicativos/sites e d) aplicacao de forms
a estudantes do Bacharelado em LEA-MSI, da disciplina Métodos e Técnicas Aplicadas
ao Multilinguismo (MTAM) e a ex-estudantes para levantamento de dados para

analise.

ﬁ”E PROFISSIONAIS NA QUARTA REVOLUCAO INDUSTRIAL
| |

A Primeira Revolucao Industrial ocorreu entre 1760 e 1840, com inicio da
producao mecanica, por meio da construcao de rodovias e do surgimento da maquina
a vapor, com o aumento da producao devido a substituicao do trabalho artesanal pela
producao fabril. A Segunda Revolucao Industrial, entre 1850 e 1950, foi caracterizada,
principalmente, pelo surgimento da eletricidade, assim como o uso de novas fontes de
energia como o petroleo e a energia nuclear, e da linha de montagem, possibilitando a
producao em massa e otimizando ainda mais as producoes fabris. A Terceira Revolucao
Industrial, na década de 1960, também conhecida como revolucao digital ou revolucao
informacional, surge com o desenvolvimento da informatica, com o surgimento da
computacao e da internet, da informatizacao e das tecnologias avancadas, sendo
utilizadas no campo da producao e do consumo. (SCHWAB, 2016; BRITO, 2017).

Klaus Schwab, em seu livro A Quarta Revolucao Industrial (2016), nos
apresenta um panorama dessa nova revolucao tecnolégica, responsavel por um grande
processo de mudancas que alteram profundamente a forma que nés como sociedade
nos organizamos, vivemos e trabalhamos, por meio, cada vez mais, de um maior poder
de processamento e armazenamento, junto aos avancos das mais recentes tecnologias
como a inteligéncia artificial, a robotica, a internet das coisas (IoT), impressao 3D,

nanotecnologia, biotecnologia, Big Data, entre outras.

Precisamos de uma visao compartilhada abrangente e global sobre como a
tecnologia tem mudado nossas vidas e mudara a das geracoes futuras, e sobre
como ela esta remodelando o contexto economico, social, cultural e humano

em que vivemos (SCHWAB, 2016, p. 16).

De acordo com Schwab (2016), essas transformacoes advindas das inovacoes

tecnolbgicas, sob a forma de uma Quarta Revolucao Industrial, possuem um impacto

nos negocios, e consequentemente, no mercado profissional, devido a continuidade da




tendéncia de mudanca para o mundo digitalizado, que dessa vez, ocorre por um
processo de inovacao baseado na combinacao de novas tecnologias, como as citadas
anteriormente. Ainda segundo o autor, um dos principais efeitos nos negbcios sera
referente aos modelos operacionais que estao sendo alterados para modelos digitais,
Segundo Schwab (2016) existem dois efeitos no setor dos empregos no contexto
da Quarta Revolucao Industrial. No primeiro efeito, ha o aumento da automacao das
tarefas, fazendo com que muitos trabalhadores fiquem desempregados ou que
necessitem alocar suas habilidades em outros setores. No segundo e posterior efeito,
ha a presenca do efeito capitalizador, referente a criacao de novas profissoes,
impulsionadas pela necessidade de adaptacao e inovacao aos novos modelos
organizacionais e profissionais em ascensao, relevando cargos criativos e cognitivos.
Desde a Primeira Revolucao Industrial (1760-1840), observa-se o fendmeno de
substituicao do homem pela maquina, pois para as industrias um modelo de fabricacao
automatizado era mais eficiente e compensatorio do que manter a mao de obra
humana, pelo menos nos cargos cabiveis a automacao. Essa dualidade homem-
maquina esta presente nas outras revolugoes industriais subsequentes, cada uma com
as especificidades da sua condicao material e desenvolvimento tecnologico da época,
mas todas envoltas da maior atuacao da maquina nos setores de producao, exigindo
menos participacao humana, principalmente em cargos manuais e repetitivos que
facilmente poderiam ser substituidos por uma simples estrutura automatizada, e
parece ser que, atualmente, na Quarta Revolucao Industrial aplica-se o mesmo modus

operandi da tentativa de substituir o homem pela maquina.

As profissoes relacionadas a Industria 4.0 ja estao sendo apontadas como as
mais bem cotadas do mercado. Por outro lado, algumas profissoes tém se
tornado cada vez menos cotadas, ja tendo profissionais substituidos por
maquinas. Essa revolucao vem causando desemprego em diferentes areas de
atuacao e mesmo com aplicacoes distintas a uma grande dificuldade de
alocacao de profissionais no mercado de trabalho, sendo o setor de servicos, a

agricultura e principalmente a industria, as areas mais afetadas (MATA et al.,

2018, p. 20).

Dado esse cenario, o desenrolar ideal, nesse caso, seria a realocacao das pessoas
que operam nesses campos em novos empregos e areas de atuacao, para evitar ao
maximo o desemprego em massa, mesmo que a longo prazo, investindo em capacitar

essas pessoas de modo coerente com as novas e emergentes necessidades profissionais
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baseadas na tecnologia. Mas claro que esse é um cenario idealizado que dependera de
varios fatores para ocorrer de forma aceitavel, como dos interesses das instituicoes e
empresas. No entanto, se trata de um processo continuo, entao quais empregos serao
substituidos e como se dara esse processo ainda é um fen6meno que necessita de mais
tempo de observacao para se ter um panorama geral e poder inferir sobre o processo
de substituicao homem-maquina e sua real efetivacao e operacionalidade na Industria
4.0.

Por outro lado, a chegada das novas tecnologias acaba tendo um impacto sobre
a vida humana e ajudam a tornar a vida mais pratica e eficiente, proporcionando o
aumento no desempenho das indastrias e até mesmo avancos na area da medicina,
tornando possivel melhores diagnosticos e tratamentos de doencas, entre outros
exemplos de como a tecnologia auxilia a vida humana (BRITO, 2017). Trata-se de uma
caminhada de direcao tnica, para frente, portanto, a adaptacao humana, nesse novo
contexto tecnoldgico € extremamente importante, pois a Indastria 4.0 preve que
homens e maquinas trabalhem juntos, formando uma dinamica funcional para que as
inovacoes e todo o funcionamento das sociedades permanecam em pleno
desenvolvimento. Essa adaptacao ja esta sendo iniciada, como descrito anteriormente,
por meio do efeito capitalizador, isto €, com o surgimento de novas areas que realcam

habilidades mais cognitivas e criativas (SCHWAB, 2016).

Na verdade, na maioria dos casos, a fusao das tecnologias digitais, fisicas e
biologicas que causa as alteragoes atuais servira para aumentar o trabalho e a
cognicao humana; isso significa que os lideres precisam preparar a forca de
trabalho e desenvolver modelos de formacao académica para trabalhar com (e
em colaboracao) maquinas cada vez mais capazes, conectadas e inteligentes

(SCHWAB, 2016, p. 46).

LEVEL ~
LI F. COMPETENCIAS EXIGIDAS
. .

De acordo com Braga (2013), mudancas causadas pelo atual advento da
tecnologia, econémicas e, principalmente, as sociais, formaram os parametros de
estrutura social responsaveis pela criacao da Sociedade da Informacao, onde a
informacao se torna o principal produto comercializado, o que explica o grande

desenvolvimento das TICs. A Sociedade da Informacao esta ligada as transformacoes

organizacionais e técnicas baseadas no trafego de informacoes, viabilizada pelos
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avancos tecnologicos nas telecomunicagoes, demandando da sociedade competéncias
e habilidades para lidar com o avanco da informatizacao (WERTHEIN, 2000).

Segundo Castells (2002), a economia global atual se baseia no fluxo de
informacoes, seguindo um modelo de redes, em que varios agentes participam da
procura, da modificacao e da reconfiguracao da informacao. As tecnologias, por sua
vez, atuam gerando o aumento dos recursos que possibilitam o trafego de informacoes,
criando novas formas para o compartilhamento do conhecimento. Esse fenémeno nao
dispoe de escolha, pois “a medida que tais praticas se ampliam, o uso da internet, como
ja ocorreu com o da escrita e o da telefonia moével, passa a ser uma demanda social e
nao uma mera opc¢ao colocada para os individuos" (BRAGA, 2013, p. 40). Essa
demanda sugere um novo letramento, a literacia digital.

A literacia digital se torna de suma importancia para o cidadao atual pois trata-
se do aprendizado de habilidades destinadas ao uso de ferramentas tecnologicas, como
o uso de computadores ou a insercao no espaco virtual da Internet. Esse dominio €
requisitado no mercado profissional pois a sociedade se encontra vivendo em rede,
portanto, é essencial que a populacao possua essa alfabetizacao digital que a
proporcione competéncias necessarias para o mercado inserido na Sociedade da
Informacao (MARTINS; MARTINS; ALVES, 2021). Segundo um estudoz da UNESCO
(2011), essas competéncias sao relevantes para os 1) usuarios das TICs, na aplicacao de
sistemas TICs na vida privada e profissional, 2) os profissionais do comércio eletronico
que utilizam do conhecimento para explorar as possibilidades de comércio por meio
da Internet, e 3) os profissionais das TICs, que utilizam os conhecimentos para
desenvolver e apurar ferramentas TICs, administrar instrumentos e atividades,
implantar aplicacoes baseadas nas TICs e manter sistemas baseados nas TICs.

Guerra (2007), mediante uma analise com base na psicologia, propoe um
dicionario de competéncias de A a Z para o Profissional ou Trabalhador do
Conhecimento na atualidade e que se projeta para o futuro. Segundo o autor, a melhor
forma de lidar com a imprevisibilidade do mercado e do surgimento de novas
demandas € investindo no conhecimento, ampliando, dessa forma, o leque de

competéncias profissionais, das quais sao relevantes ressaltar:

2 Disponivel em: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000214485.
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e Capacidade para aprender — Gerir a si proprio e enfrentar diversas mudancas
ao longo da carreira, conduzidas pela maleabilidade do mercado, muito
provocado pelos avancos tecnologicos, o que exige uma capacidade de constante
aprendizado e de resolucao de problemas que venham a surgir.

e Empatia — relacionada com a Inteligéncia Emocional, diz respeito as
habilidades sociais, a estar aberto a outras realidades, colocando-se no lugar do
outro para compreender diferentes pontos de vista, assim, dando devido
atencao as necessidades apresentadas, gerando resolucoes correspondentes.

e Flexibilidade/Versatilidade: O acelerado ritmo de mudancgas pressupoe
disposicao para novas ideais e formas de trabalho, adaptando-se sempre que
necessario, por exemplo, aprendendo a realizar tarefas habituais de maneira
diferente e inovadora.

e Linguas: Em um mundo globalizado, mais proximo e interligado, as linguas te
proporcionam a capacidade de ir além, facilitando a comunicacao num cenario
multilingue e multicultural.

e Tecnologias: As tecnologias da informacao ja possuem grande impacto nas
profissoes, e mesmo aquelas que nao lidem diretamente com tecnologia podem
sentir o seu impacto, seja na forma de organizar ou executar uma acao, pois isso
é importante estar atualizado com esta area de estudo, que ressalta as
habilidades de sistemas.

e World Wide Web: Estar inserido e familiarizado com o ambiente online é
necessario para o profissional do séc. XXI pois esse ambiente vai além do campo

profissional, estando presente em profundos espacos da sociedade.

Essas novas tecnologias e demandas alteram a nossa forma de socializar, de se
organizar e de trabalhar, em um constante processo de mudancas técnicas e também
conceituais sobre o que fazemos. Essa necessidade por adaptacao gera novos modelos
organizacionais, apresentando uma nova forma de realizar tarefas que ja eram feitas,
porém em sistemas e métodos tradicionais e, muitas vezes, obsoletos. E nesse contexto
que surge a gamificacao como estratégia para a Industria 4.0/Quarta Revolucao

Industrial, podendo ser utilizada na gestao de pessoas ou na incrementacao de

sistemas, visando a motivacao e engajamento das pessoas envolvidas.
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ﬁ”; GAMIFICACAO NA QUARTA REVOLUCAO INDUSTRIAL
[ [ ]

Segundo Burke (2015) a gamificacao € a aplicacao de mecanicas e caracteristicas
de jogos e também da utilizacao de design de experiéncias digitais em diferentes
ambientes com o objetivo de engajar e motivar as pessoas a atingirem determinados
objetivos, assim como a mudanca de comportamento e o desenvolvimento de
habilidades. Ganha destaque gracas a popularizacao dos jogos e da capacidade que sua
aplicacao possui para resolver problemas e motivar a acao, além de auxiliar a
aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades por meio da criatividade e da
inovacao (FORMANSKI, 2016).

A gamificagcao busca proporcionar motivacao nas pessoas, apresentando-lhes
desafios que as levam a novos niveis, mantendo-as estimuladas, permanecendo
emocionalmente envolvidas com a acao para alcancar melhores resultados. Pode ser
aplicada em diversas areas: 1) na educacao, em que os professores buscam a maior
participacao e retencao de conhecimento de seus alunos, 2) em empresas,
especialmente aplicada a gestao de pessoas, para manter o engajamento dos
funcionarios nas atividades, 3) no marketing, focando na relacao entre cliente e
produto para uma maior satisfacao do consumidor/usuario (BURKE, 2015). Esta
ultima area sera a forma de aplicacao discutida mais adiante neste artigo, na
construcao de sites e aplicativos em que a gamificacao ¢ aplicada no produto, buscando
engajamento e inclusao do usuario.

Para Busarello (2016), a relevancia da gamificacao esta associada ao processo
de aprendizagem, uma vez que este processo necessita estar constantemente se
adaptando as necessidades sociais e individuais, necessidades essas, aqui voltadas as
mudancas das transformacoes tecnolégicas. Nesse processo se destacam acoes como
motivar e engajar, proporcionando aos individuos melhores experiéncias, mais
positivas e pertinentes. Segundo o autor, umas das praticas que auxilia a associacao de
um determinado conhecimento, estimulando a motivacao do individuo, é a utilizacao
de narrativas, e essa experiéncia narrativa aparece como uma das mais relevantes, ao
acompanhar ou jogar uma historia, pois a narrativa é capaz de nos proporcionar uma
experiéncia cognitiva que “se traduz em um produto emocional e sensorial, uma vez

que o individuo se envolve em uma vida estruturada e articulada, fora do mundo

comum” (BUSARELLO, 2016, p. 9). A experiéncia cognitiva esta atrelada a
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criatividade, principal ponto de embasamento da gamificacao, por propor uma nova
maneira de realizar tarefas que ja sao realizadas, mas nao necessariamente executadas
da forma mais eficiente ou satisfatoria para aqueles que as fazem. Ainda segundo os
autores, 0s jogos possuem a capacidade de gerar ambientes ladicos e fantasiosos, que
estruturados em forma de narrativa, beneficiam o processo de aproximacao a um
conhecimento, e esses ambientes geram contextos motivacionais apoiando-se em
desafios, recompensas, competicoes, ranks, etc.

Para Burke (2015, p. 17), a gamificacao “¢ um método para engajar individuos
digitalmente em vez de pessoalmente, o que significa que os jogadores irao interagir
com computadores, smartphones, monitores portateis e outros dispositivos digitais”.
Porém, a gamificacao vai além do seu uso digital, nao como uma ferramenta inserida
no meio digital, mas sim, uma ferramenta que pode ser inserida no meio digital, pois
sua teoria, antes de tudo, parte de um conceito organizacional. Segundo Busarello
(2016), “a esséncia da gamification nao esta na tecnologia, mas sim em um ambiente
que promova a diversidade de caminhos de aprendizagem e os sistemas de decisao e
recompensa por parte dos sujeitos” (BUSARELLO, 2016, p. 43). A gamificacao aplicada
em uma sala de aula, por exemplo, pode funcionar sem apoio de suporte tecnologico,
incluindo aspectos apenas na forma de organizar a aula, como competicao, prémios,
rankings, etc.

Burke (2015) ressalta a importancia de sempre ter em mente como e para quem
sao desenvolvidos os objetivos e metas a serem atingidas, evitando assim um erro
recorrente na construcao de estruturas gamificadas. Esses erros ocorrem quando os
objetivos sao tracados de forma a alcancar o que a organizacao/empresa almeja, e nao
0 que o usuario almeja. Portanto, todas as decisoes por tras do ambiente gamificado
tem que levar em consideracao os desejos e anseios dos participantes, envolvendo-os
de forma emocional. Para isso, é necessario um pleno entendimento sobre as questoes
que envolvem as motivacoes das pessoas, especialmente dois tipos de motivacoes, as
intrinsecas e as extrinsecas.

De acordo com Busarello (2016) as motivacoes intrinsecas sao as que partem de
dentro do individuo, em que questoes subjetivas moldam o interesse e o prazer de
realizar determinada atividade, no qual o proprio fazer da acao seja satisfatorio, entao

por mais que a criacao de métodos de recompensa em sistemas gamificados entre como

um fator externo, mesmo assim acaba possuindo o objetivo de despertar interesses
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intrinsecos com base no envolvimento do individuo com a atividade. Ja as motivacoes
extrinsecas sao as externas ao individuo, moldadas no entorno que o engloba,
ocorrendo quando a recompensa vem em forma de um ranking ou um reconhecimento
coletivo, por exemplo. O objetivo é materializado em prémios, pontuacao,
classificacoes, etc. O bom funcionamento do sistema depende da harmonizacao entre
ambas as motivacoes, pois os elementos presentes nas extrinsecas podem prejudicar
as motivacoes intrinsecas quando, por exemplo, falhar em uma determinada acao
proposta no ambiente, como em uma competicao, lhe desencoraja intrinsecamente.
Esse tipo de problema pode ser controlado através de uma plataforma de feedback,
para coleta de dados dos usuarios.

Um outro importante aspecto da gamificacao esta presente na dinamica
coletiva, pois segundo Hamari (2015) quanto mais amigos um usuario tiver em um
sistema, maior sao os efeitos da gamificacao, e segundo Barletta, Rolt e Schardosin
(2019) a gamificagao possui um grande embasamento em teorias da Psicologia Social
que demonstram como os usuarios de um sistema podem motivar o usuario a cooperar
em sistemas coletivos para proveito individual, o que ressalta a importancia da
gamificacao em projetos de proporcoes maiores, que costumam aparecer em acoes de
crowdsensing, definida como uma técnica em que pessoas, por meio dos seus
dispositivos moveis, participam coletivamente da coleta e compartilhamento de
informacoes para facilitar aplicacoes de deteccao urbana, como por exemplo, deteccao
de congestionamentos no trafego ou no monitoramento ambiental (WANG et al.,
2016).

A gamificacao proporciona o engajamento por meio da participacao em: 1)
mecanicas de jogo e 2) dinamicas de jogo, e estas se encontram intimamente ligadas
(BUNCHBALL, 2010). As mecanicas de jogo compreendem as ferramentas, técnicas
e os mecanismos utilizados para gamificar um sistema, tornando a experiéncia
envolvente para o individuo. Ja as dinamicas de jogo compreendem os desejos e as
motivacoes das pessoas, sentimentos esses universais, que o design de jogos utiliza na
aplicacao da experiéncia gamificada, como resultado, o carater motivacional e
convincente da experiéncia mecanica satisfaz essas necessidades humanas do

individuo. Por exemplo, uma mecanica de pontuacao (mecanica de jogo/ferramenta)

pode colocar um individuo no mais alto nivel de um status, e proporcionar a ele
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recompensas (dinamica de jogo/necessidade humana). No quadro abaixo é possivel

observar alguns exemplos dessas mecanicas e dinamicas:

Quadro 1 - Mecanicas de jogo e dinamicas de jogo

Mecanicas de jogo
(Técnicas, ferramentas e mecanismos)

Dinamicas de jogo
(Desejos e motivacoes humanas)

Pontos - Podem ser wusados para
recompensar o usuario, e também como um
indicador de status. Os usuarios podem
utiliza-los para desbloquear contetido ou
para adquirir bens virtuais. Proporcionam as
pessoas a sensacao de ganhar algo e sao
acumulados de acordo com sua participacao.

Recompensa - Parte de uma motivacao
humana em ser recompensado apds uma
acao. O ganho de pontos constitui o principal
mecanismo de recompensa, e ha também os
bens virtuais ou o ato de subir de nivel.

Niveis - Indicam que o usuario alcancgou
determinado marco e este quanto maior,
mais respeito e status sao adquiridos. Niveis
sao definidos como limites de pontos, logo
para subir de nivel, é necessario levar os
pontos até o limite dentro do nivel
estabelecido.

Status — Parte da necessidade humana de
ser aceito e valorizado por meio de
reconhecimento, fama, notoriedade e
importancia. O usuario precisa se engajar
para ganhar reconhecimento, e todas as
mecanicas de jogo da gamificacao levam a
dinamica de status.

Desafios - Criam missoes para o usuario
realiza-las e depois o recompensa por
conclui-las. Geram o sentimento de estar
trabalhando em algo, para um determinado
fim. A recompensa, ao final, pode vir em
formato de troféus, por exemplo.

Conquista - Usuarios podem ser motivados
por conquistas, apos a resolucao de algo
trabalhoso ou dificil, dedicando-se a um
objetivo e o conquistando. A motivacao por
conquistas leva a procura de maiores
desafios, e sua conquista se converte na sua
maior recompensa.

Bens virtuais - Sao objetos nao fisicos que
podem ser adquiridos em espacos virtuais,
como roupas digitais para seu avatar, por
exemplo, o que torna possivel a
personalizacao, sendo formas de expressar
sua identidade. Oferecem ao usuario uma
opcao de lugar para gastar seus pontos
acumulados.

Autoexpressao - Vem da necessidade
humana de expressar sua personalidade e
originalidade, o que ocorre, normalmente,
na vida real, sendo transmitida para o
mundo virtual. Esta relacionada ao desejo de
mostrar sua identidade e estilo, vinculando-
se a determinado grupo. Ocorre por meio
dos bens virtuais usados para personalizar
seu avatar, por exemplo.

Tabelas de classificacio - E um método
para destacar a conquista do usuario. Ao
ilustrar de forma evidente sua posicao em
uma lista com as posicoes de outros
participantes, gera tabela de
classificacao.

ulna

Competicio - E outra forma de motivar o
usuario. Um ambiente competitivo pode
levar pessoas a altos niveis de desempenho
quando competindo por um prémio,
gerando satisfacao. A satisfacao esta ao
comparar suas conquistas com a de outros.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Bunchball (2010).
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Um dos exemplos de aplicacao de ambientes gamificados, exceto aquela que
sera foco deste artigo, pode ser observado dentro de empresas. Dado a natureza da
gamificacao e seu pertencimento ao meio digital, Geremia e Silva (2017) nos trazem
uma analise de como a gamificacao pode ser utilizada para o desenvolvimento de
pessoas em organizacoes inseridas no contexto da Quarta Revolucao Industrial,
ressaltando estratégias de organizacao, aumento do nivel de engajamento,
envolvimento e participacao, para a avaliacao critica e tomadas de decisao necessarias
ao novo cenario de constantes transformacoes e ardua concorréncia.

Ainda no contexto empresarial, segundo Bartolomeo (2015), o método padrao e
habitual de treinamento nas empresas com base na teoria, leituras e apresentacoes é
tido, muitas vezes, como um método ineficaz, por ser considerado um método
sistematico que gera um cansaco no processo de aprendizagem. A gamificacao, como
método alternativo e inovador no treinamento, compreende a ideia de trabalhar os
conhecimentos e técnicas em um cenario, principalmente virtual, em um ambiente
alternativo, criativo e mais dinamico, aumentando a capacidade de reter o
conhecimento adquirido de 30% para 90%. Um exemplo de utilizacao desse sistema é
o uso de plataformas e-learning no treinamento, utilizando elementos de jogos como
pontuacao individual, ranking, sistema de recompensas, a existéncia de niveis a serem
alcancados, entre outros. Vale ressaltar que o modelo nao necessariamente precisa
estar ligado a uma ferramenta virtual e tecnolégica, podendo utilizar de processos
presenciais e fisicos para o mesmo fim. Outro método bastante recorrente é o uso de
simulacao, em que se faz possivel a criacao de ambientes que reproduzem situacoes e

aplicacoes reais em um ambiente seguro e passivel ao erro.

LEVEL ~
LI F. LEA-MSI E A GAMIFICACAO
» >

As novas competéncias, discutidas anteriormente no tépico COMPETENCIAS
EXIGIDAS, recaem nas habilidades que envolvem resolucao de problemas,
habilidades sociais e de sistemas. Em sintese, as mudancas tecnologicas da Indastria

4.0 demandam a capacidade dos trabalhadores de se manter em continua adaptacao e

aprendizado das novas habilidades, dentro de contextos variados (SCHWAB, 2016).




18

No contexto da Sociedade da Informacao, temos o Bacharelado em Linguas
Estrangeiras Aplicadas ao Multilinguismo e a Sociedade da Informacao, atuando em
areas da tecnologia, acessibilidade, multilinguismo e multiculturalismo, planejamento
e organizacao de eventos multilingues e internacionais, traducao audiovisual, entre
outros. A necessidade de um profissional apto a operar nessas areas de atuacao surge
da decorrente globalizacao dos mercados e da necessidade por uma sensibilidade ao
multilinguismo, devido a ampla rede de negbcios e contato de pessoas ao redor do
mundo, e uma sensibilidade ao mundo digital, atuando em um crescente ambiente
tecnoldgico (UNIVERSIDADE DE BRASILIA, 2010). Neste quesito, o profissional em
LEA-MSI apresenta-se como um profissional com a capacidade de adaptacao a
diferentes ambientes e meios, com uma ampla area de atuacao, por meio das linguas
estrangeiras e de seu carater multidisciplinar, capaz também de mediar e coordenar, e
participar da elaboracao e execucao de acoes que visem o dialogo e a troca.

O LEA-MSI, como um curso multidisciplinar, apresenta e forma seus estudantes
em mais de uma corrente de conhecimento, que se conectam dentro da realidade
multilingue. Por se tratar de um curso multidisciplinar e relativamente novo, tendo
inicio na Universidade de Brasilia em 2010, abre espaco para diversas novas formas de
aplicacao, combinando diferentes disciplinas, como por exemplo design e
programacao, utilizados na criacao de sites acessiveis e multilingues, ou linguas
estrangeiras e marketing, gerindo redes sociais de ambito internacional. Levando em
conta a caracteristica de adaptacao desse profissional a novos e diferentes contextos, €
interessante que suas producoes académicas estejam abertas a diferentes combinacoes
e valendo-se de diferentes recursos, para cada vez mais somar os saberes na area,
visando nao apenas atuar em novos cenarios, como também aprender a repensar a
forma de agir nesses ambientes, possuindo habilidades para resolver novos tipos de
problemas e desafios que surjam. Partindo desse contexto, o presente artigo discute a
relevancia da uniao entre a gamificacao e o pertil do profissional em LEA-MSI.

Como mediador e organizador, esse profissional necessita de recursos que o
facam se adaptar as demandas e aos diferentes cenarios, e a utilizacao da gamificacao
se apresenta como um importante recurso na criacao de sites e aplicativos. Um dos
objetivos do profissional em LEA-MSI € a participacao na producao de sites

multilingues acessiveis, conhecimento este adquirido na disciplina de Métodos e

Técnicas Aplicadas ao Multilinguismo (MTAM), cuja ementa informa:
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Fazer uma introducao a alguns métodos e técnicas de pesquisa aplicados ao
multilinguismo, de maneira a apresentar possiveis caminhos para desenvolver
pesquisas relacionadas aos eixos tematicos do curso de LEA-MSI, bem como

explorar o uso de recursos informacionais e tecnologicos que permitem

— trabalhar profissionalmente em entornos digitais. [...] o foco vai estar colocado
D na gestao e criacao de sites multilingues e acessiveis (UNB-SIGAA, 2023).

Dentre os objetivos propostos pelo programa da disciplina esta ensinar os
estudantes a lidarem com novos desafios tecnolégicos. O conhecimento nesta area de
atuacao ¢ um dos caminhos que inserem o profissional em LEA-MSI na web, e
consequentemente, nas tecnologicas e nos novos modelos de atuacao ascendentes na
Inddistria 4.0, pois este profissional atua na criacao do ambiente virtual e de toda a
estrutura necessaria para que a informacao se dissipe pela Internet, ressaltando o atual
modelo organizacional baseado na tecnologia, e a gamificacao entra como opc¢ao de
recurso que pode ser usado por este profissional com o intuito de promover uma nova
maneira de construir e pensar o produto final. A importancia do profissional em LEA-
MSI estar capacitado a trabalhar com a criacao e gestao de sites ocorre, pois, as
tecnologias responsaveis pela criacao de ambientes virtuais sao a base para a
continuidade da tendéncia humana moderna da cibercultura, descrita por Riidiger
(2008, p. 27) como um “conjunto de fenémenos de costumes que nasce a volta das
novissimas tecnologias de comunicacao, da chamada informatica de comunicacao”.
Segundo Lévy (1999, p. 17) a cibercultura é “o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespacgo” e o ciberespaco € o lugar
onde ocorre o exercer e fomentacao da cibercultura, pois se trata do “novo meio de
comunicacio que surge da interconexao mundial dos computadores” (LEVY, 1999, p.
17), que inclui nao apenas a infraestrutura do meio digital, mas também as informacoes
e os seres humanos inseridos nesse espaco.

Vale ressaltar que, producoes académicas sobre o assunto aplicam a
gamificacao, principalmente, na construcao de aplicativos. Por mais que aplicativos
nao facam parte do plano da disciplina de MTAM, ainda assim possuem relevancia e
merecem igualmente atencao como a dada aos sites, pois os aplicativos sao acessados
pelos smartphones, que sao uma tecnologia, atualmente, muito demandada entre a

populacao, ja presente na vida diaria de muitos devido a sua mobilidade e praticidade

de uso, sendo o equipamento mais usado para o acesso a internet em 2021 (PNAD,
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2021). Portanto, pensando na demanda do mercado, é pertinente que o profissional
com conhecimento para construcao de sites também busque a proximidade com
processo de criacao de aplicativos, dado que estes dois espacos costumam sempre
aparecer em conjunto na construcao de um espaco virtual, assim, é comum criarem um
aplicativo para um determinado site ja existente, e vice-versa, compartilhando as
mesmas informacoes e caracteristicas.

Nas producoes académicas de LEA podemos observar a existéncia de questoes
de pesquisas voltadas também a criacao de aplicativos, visando a inclusao de grupos
no ciberespaco, seja por meio da criacao de aplicativos que visem a implementacao de
acessibilidade, ou da criacao de aplicativos para serem alocadas informacoes
pertinentes. A seguir, sao apontados trabalhos de conclusao de curso (TCC) de
estudantes de LEA-MSI que envolvem esse tema (aplicativo/site).

Tucano (2021) foca seu trabalho na acessibilidade para pessoas com deficiéncia
e mobilidade reduzida. A autora verifica a presenca de uma desigualdade no acesso ao
lazer e a cultura das pessoas com deficiéncia, devido a falta de acessibilidade e a falta
de divulgacao de eventos culturais acessiveis. Tucano propoe entao uma plataforma
(aplicativo) na qual os usuarios possam compartilhar suas experiéncias em eventos
culturais, e que também possam avaliar os recursos de acessibilidade disponiveis, o
que pode gerar interesse dos produtores em adequar seus eventos da maneira mais
adequada.

Urbina (2017) prop6s um prototipo para a promocao do acesso a informacao de
imigrantes e refugiados de Brasilia, que vem a se concretizar na proposta do aplicativo
“Integra”. O objetivo do aplicativo € alocar informacgoes que possibilitem a integracao
desse publico nesse novo espaco sociocultural, para isso, foi realizado uma pesquisa
com os imigrantes e refugiados para saber quais informagoes seriam importantes e
esses dados foram a base do conteudo para o aplicativo.

Passos (2017) propos um trabalho similar. A autora constatou uma falta de
acessibilidade na Universidade de Brasilia, ap6s analisar os sites da universidade
voltados para estudantes de intercambio. Esses sites possuem uma baixa quantidade
de informacoes traduzidas para idiomas estrangeiros, dificultando o acesso desses

estudantes as informacoes pertinentes sobre sua estadia na cidade. Como solucao para

este problema de acessibilidade linguistica a autora compilou informacoes relevantes
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para os estudantes estrangeiros e desenvolveu um aplicativo multilingue para os
mesmos, contando com as linguas portuguesa, inglesa, espanhola e francesa.

Ja em relacao a sites, Rachadel (2017) atesta que ainda existem muitos sites que
carecem de acessibilidade web. Visando a melhor experiéncia de uso para o usuario,
em seu trabalho o autor realiza um estudo sobre ferramentas para acessibilidade web
e faz uma analise do web design para proporcionar informacoes de como acessibilizar
um site, para assim, minimizar a caréncia observada.

Também sobre acessibilidade web, Costa (2016) possui como objetivo analisar
se o site do curso LEA-MSI utilizou parametros de acessibilidade na sua concepcao
para atender usuarios com alguma deficiéncia visual. Apos a analise, o autor propos
um modelo para o site com as sugestoes de implementacao de recursos para maior

acessibilidade.

LEVEL | GAMIFICACAO EM APLICATIVOS/SITES

II-I PI

A gamificacao pode ser utilizada em conjunto com outras areas de
conhecimento, como o marketing, por exemplo, sendo utilizada como recurso para
amplificar resultados. O crescimento e popularizacao da tecnologia moével tem
despertado a atencao das organizacoes em métodos para promover o crescimento e o
estimulo no consumo, por meio do engajamento do cliente (EISINGERICH et al.,
2019). A aplicacao da gamificacao em aplicativos de servico torna os produtos mais
atraentes aos consumidores, o que demonstra a viabilizacao da gamificacao como
estratégia de marketing, cabendo as midias sociais o papel de organizar quais
estratégias podem ser utilizadas (SANTANA, COSTA, 2023). Essa uniao da
gamificacao no processo de marketing pode gerar resultados positivos nas vendas e
também atrair mais clientes. Logo, visando a maior satisfacao dos clientes, é possivel
pensar na eficacia que a gamificacao possui ao ser aplicada em antuncios e servigos
(BITTNER, SCHIPPER, 2014).

Santana e Costa (2023, p. 143) realizaram um estudo com o objetivo de “analisar
de que maneira as estratégias da gamificacao téem impactado no engajamento de uso
em aplicativos de servicos digitais”. As autoras analisam o impacto que a gamificacao

exerce no comportamento de uso de aplicativos de servico, por meio de um

levantamento em que analisaram dados observando pessoas que utilizam aplicativos
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de servicos gamificados. O estudo foi realizado com base no modelo UTAUT,
desenvolvido por Venkatesh et al. (2003), que propoem o acolhimento de uma nova
tecnologia por um individuo de acordo com quatro variaveis: Expectativa de
Desempenho (ED), Expectativa de Esforco (EE), Influéncia Social (IS) e Condicoes
Facilitadoras (CF). Hipoteses (H1, H2, H3, H4, H5 e H6) foram desenvolvidas com
base nessas variaveis, levando as autoras a criarem o modelo conceitual abaixo,

adaptado de Venkatesh e Morris (2023).

Figura 01 — Modelo Conceitual Proposto

Expectativa de
Desempenho

Expectativa de
Esforco

Intengiio de Uso Uso

Influéncia Social

Condi¢des
Facilitadoras

Fonte: SANTANA, COSTA, 2023, p. 148.

Ao fim, as autoras informam que foi possivel confirmar que “boa parte dos
construtos sao aplicaveis a intencao de uso de servicos gamificados” (SANTANA,
COSTA, 2023, p. 155), alcancando assim o objetivo proposto em seu estudo. Dentre as
pessoas analisadas, a maior parte da utilizacao dos aplicativos gamificados de servico
esta atrelada ao aprendizado de linguas [grifo nosso] e a navegacao por GPS

(SANTANA, COSTA, 2023).

Como exemplo de proposta do uso da gamificacao aplicada a sites e aplicativos

temos Barletta, Rolt e Schardosin (2019) que nos apresentam ao projeto ParticipACT,
que se trata de um programa “que busca a gestao eficiente e participativa de cidades

inteligentes por meio de uma plataforma de Tecnologias de Informacao e Comunicacao

(TICs)” (BARLETTA, ROLT, SCHARDOSIN, 2019, p. 2). Dentro dos objetivos
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propostos estd a realizacao de um big data com dados de organizacoes privadas e
publicas, e dados obtidos por meio da colaboracao dos cidadaos, que se torna viavel
pela utilizacao de um sistema mobile baseado em crowdsensing3, em que os usuarios
colhem e compartilham informacoes para ajudar outros usuarios a tomarem decisoes
ou informar sobre causalidades (WOLFF, SCHNEIDER, TEZZA, 2017). Para uma
melhor gestao de um sistema como esse, os autores sugerem que a coleta voluntaria de
dados ocorra por meio dos celulares dos usuarios, em que estes acessam um aplicativo
gamificado no qual poderiam ser introduzidas mecanicas para estimular o uso do
ParticipACT. Ainda segundo os autores, isso seria benéfico para a evolucao de uma
cidade inteligente, pois as pessoas se engajariam mais na contribuicao de informacoes,
por meio da gamificacao, levando a um melhor desenvolvimento da cidade em que
habitam.

Um caso em que é possivel observar a efetividade e a concretizacao da aplicacao
da gamificacao em espacos virtuais que visam a interacao coletiva para a resolucao de
problemas é no aplicativo/site Waze, que opera de maneira parecida com o projeto
anteriormente citado, ParticipACT, porém com um diferente foco de resolucao, o
transito. O Waze compreende um aplicativo de navegacao colaborativo que tem como
objetivo oferecer a opcao mais viavel de trajeto para o usuario, na qual a comunidade
participa ativamente desse processo ao ter a opcao de reportar, em tempo real, locais
onde existam congestionamentos, acidentes, pistas em obra, e também permite
realizar comentarios visiveis por todos para maior detalhamento da situacao (WAZE,
2023). Esse sistema faz com que o usuario possa se planejar com antecedéncia e evitar
esses trajetos indesejaveis, e quanto mais pessoas participarem, maior feedback o
aplicativo tera para recalcular as opcoes e oferecer a melhor opcao a todos. Como
método para engajar os usuarios a participar do sistema e fomentar o senso de
colaboracao, foram introduzidos elementos de gamificacado que podem ser
relacionados com aqueles apresentados no quadro presente ao final do topico
GAMIFICACAO NA QUARTA REVOLUCAO INDUSTRIAL sobre mecénicas e

dinamicas de jogo, como por exemplo:

3 Termo definido no tépico GAMIFICACAO NA QUARTA REVOLUCAO INDUSTRIAL como
uma técnica em que pessoas, por meio dos seus dispositivos moéveis, participam coletivamente da
coleta e compartilhamento de informacoes para facilitar aplicacoes de detec¢ao urbana, como por
exemplo, deteccao de congestionamentos no trafego ou monitoramento ambiental (Wang et al.,
2016), referente a pagina 15.
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Figura 02 — Recursos visuais que remetem a jogos no aplicativo Waze.

Saiba a hora de sair com
base nas condicoes do
transito em tempo real

Fonte: Captura de tela do aplicativo Waze, 2023.
Inicialmente, ja como escolha visual para o aplicativo, podemos observar a
utilizacao do design de jogos. As imagens remetem ao estilo de ilustragao presente em

jogos.

Figura 03 - Mecanica de niveis do aplicativo Waze.

Nivel
Waze Bebe

ROOE O

Fonte: Captura de tela do aplicativo Waze, 2023.

O aplicativo utiliza um sistema de niveis e pontuacao. No inicio cada usuario
comeca como Waze Bebé, e é possivel subir de nivel e alcancar novos titulos ao ganhar

pontos por sua interacao, seja reportando ou respondendo alertas de transito.
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Figura 04 - Dinamica de conquistas do aplicativo Waze.

| @ Ganhe distintivos por ajudar outras pessoas no

Distintivos conquistados Ver todos

| transito
‘ Alertas Respostas Alertas por voz
| &
"

XX XX LY

0 0 0

Fonte: Captura de tela do aplicativo Waze, 2023.

Também ha o sistema de conquistas, em que por meio dos pontos obtidos, que
aqui podem ser entendidos como experiéncia obtida, proporcionam ao usuario novos

marcos que sao ilustrados como distintivos.

Figura o5 - Dinamica de personalizacao do aplicativo Waze.

< Humor X

Waze bebé (Voceé precisa dirigir 160+ quilometros para
desbloquear outros Humores)

o Waze newbie v

Exclusivo para Editores de Mapa

@ Robético(a)

Humores especiais

Fonte: Captura de tela do aplicativo Waze, 2023.
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O aplicativo conta com um sistema de personalizacio. Ao percorrer
determinados quilometros vocé desbloqueia novos icones (Humores) com
caracteristicas tunicas, possibilitando ao usuario utilizar aquele com o qual mais se
identifica. Também é possivel personalizar a voz que verbaliza as direcoes do trajeto
para o usuario, agindo como forma de divertir e atrair os usuarios.

Um outro aplicativo/site muito popular que conta com recursos gamificados é
o Duolingo, um espaco gratuito destinado ao aprendizado de linguas estrangeiras. Este
aplicativo/site baseia-se na criacao de um sistema educacional eficaz que possa ser
adaptado a cada usuario para oferecer a experiéncia de aula por meio da tecnologia
(DUOLINGO, 2023). Devido a dificuldade de motivacao no ambiente virtual, foram
introduzidas mecéanicas gamificadas com o objetivo de tornar o uso do Duolingo uma
experiéncia mais divertida mantendo, assim, a motivacao dos usuarios. Estao
presentes sistemas de pontuacao, niveis, ranking, missoes, conquistas, recompensas e
personalizacao, além da referéncia a jogos digitais na escolha visual da plataforma.

Todos esses sistemas fazem parte da gamificacao, conforme informado no topico

GAMIFICACAO NA QUARTA REVOLUCAO INDUSTRIAL.

Figura 06 - Dinamica de conquistas do aplicativo Duolingo.

Triunfos

‘__m | NOVA |
by
By O

-
-

A1 4

XP Olimpico Dicionario Na Mosca

Fonte: Captura de tela do aplicativo Duolingo, 2023.

O Waze e o Duolingo sao exemplos de aplicativos/sites gamificados muito

populares. O Waze, por exemplo, conta com mais de 140 milhoes de usuarios (WAZE,
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2023). Ao observar um aplicativo/site dessa magnitude, podemos perceber como a
gamificacao vem se tornando uma demanda crescente no mercado, ressaltando a
relevancia de profissionais que possuem conhecimentos acerca da gamificacao para

possiveis aplicacoes no ambiente virtual.

ﬁ"’E PREDISPOSICAO A GAMIFICACAO
] ]

Como informado na Metodologia, com o objetivo de aproximar a gamificacao a
atuacao do profissional em LEA-MSI, foi realizado um levantamento de dados para
colher informacoes que demonstrem, ou nao, a predisposicao dos estudantes do curso
em trabalharem com esta técnica. Os estudantes nao necessitavam saber do que se
trata a gamificacao em si, logo as perguntas foram feitas com base em caracteristicas e
mecanicas existentes na gamificacao, pois por mais que o aluno nao saiba do que se
trata o termo, eles ainda poderiam saber como funciona, por exemplo, uma mecanica
de ranking, o que ja demonstra sua predisposicao a trabalhar com um dos elementos
que constituem a gamificacao. O questionario foi realizado na plataforma Forms e
ocorreu em dois momentos diferentes: 1) primeiro foi enviado um formulario para os
estudantes do curso que no semestre em questao estavam cursando a disciplina de
MTAM (14 respostas), com a expectativa de estarem menos familiarizado com a
gamificacao, 2) logo apos, foi enviado um outro formulario para os estudantes do curso
que ja cursaram a disciplina de MTAM (10 respostas), com a expectativa de estarem

mais familiarizado com a gamificacao.

Estudantes cursando a disciplina de Métodos e Técnicas Aplicadas

ao Multilinguismo (MTAM)

Primeiramente, foi perguntado aos estudantes se eles possuiam familiaridade

com jogos.
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Figura 07 - Respostas dos estudantes da disciplina de MTAM.

Voceé esta familiarizado com jogos? (Tanto jogos digitais ou fisicos)

14 respostas

® Sm
® Néao

E possivel observar que grande parte da turma possui familiaridade com jogos,
o que significa que ja tiveram algum tipo de contato com os recursos utilizados em
jogos. Conhecer o funcionamento de um jogo ja representa um pequeno contexto dos
estudantes a gamificacao, ainda que nao conhecam o termo, pois segundo Burke
(2015), a gamificagao se baseia na utilizacao de mecanicas e caracteristicas de jogos.

Esta pergunta agiu como uma bifurcacao no questionario. A partir dela as
analises foram divididas em duas: 1) os que possuem familiaridade e 2) os que nao
possuem. Primeiramente serao expostas as respostas do grupo que possui

familiaridade com jogos, e em seguida a do grupo que nao possui.

Figura 08 - Respostas dos estudantes da disciplina de MTAM que possuem

familiaridade com jogos.

Vocé acha interessante a ideia de aplicar elementos de jogos a diferentes contextos
com o objetivo de proporcionar experiéncia e motivagoes semelhantes as dos
jogos?

12 respostas

® Sm
® Nzo
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A maioria da turma acredita que pode ser interessante a ideia de aplicar
elementos de jogos em diferentes contextos com o objetivo de proporcionar
experiéncia e motivaces semelhantes as dos jogos. E neste pressuposto que sinaliza a
relevancia da gamificacao, pois esta ideia esta de acordo com Burke (2015), ao tratar a
gamificacio como um método que busca proporcionar motivacao nas pessoas, €
também de acordo com Formanski (2016), que ressalta a capacidade que os jogos

possuem para resolver problemas e motivar a acao.

Figura 09 — Respostas dos estudantes da disciplina de MTAM que possuem

familiaridade com jogos.

| Marque abaixo os sistemas motivacionais com os quais voceé possui familiaridade,
aqueles que voceé possui algum conhecimento acerca de como funcionam,
independente de onde venham suas experiéncias.

12 respostas

Sistema de pontuacao

Sistema de conquistas

Sistema de feedback

‘ Sistema de desafios
Sistema de missdes

Sistema de personalizagao
Sistema de niveis

Sistema de ranking

Sistema de regras

Sistema de metas e objetivos
Sistema de recompensas

Sistema de progresso

Sistema de competicao

‘ Sistema de status

0,0

11 (91,7%)
10 (83,3%)
6 (50%)
6 (50%)
8 (66,7%)
4 (33,3%)
5 (41,7%)
7 (58.39’0)
2 (16,7%)
10 (83,3%)
9 (75%)
6 (50%)
5 (41,7%)
3 (25%)

2,5 5,0 75 10,0 125

Os estudantes possuem conhecimento sobre pelo menos uma
mecanica/dinamica da gamificacao, o que os insere nos estudos do tema, pois segundo
Bunchball (2010), as técnicas que sao usadas pela gamificacao para proporcionar o
engajamento ocorrem por meio da participacao com esses sistemas presentes no
grafico, que compoem as mecanicas de jogo e dinamicas de jogo. Vale ressaltar que

essa pergunta nao estava marcada como obrigatoria, logo os alunos poderiam deixa-la

em branco caso nao possuissem familiaridade com os sistemas.
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Figura 10 — Respostas dos estudantes da disciplina de MTAM que possuem

familiaridade com jogos.

Na construcao de um site, vocé acha importante buscar formas de motivar e engajar
0 usuario, tornando a experiéncia de uso mais agradavel e desejavel?

12 respostas

® Sm
@ Nao

Os estudantes, que no momento da pesquisa estavam construindo um site,
acreditam que é importante pensar no usuario e elaborar formas de tornar esse espaco
virtual mais agradavel e desejavel. Essa motivacao e engajamento se torna viavel por
meio do processo de gamificacao do ambiente. Para Burke (2015), a gamificacao € um
método para engajar individuos digitalmente, portanto é totalmente aplicavel a um
espaco virtual como um site, carregando consigo os aspectos de motivacao e

engajamento para uma experiéncia mais agradavel e desejavel do usuario.

Figura 11 - Respostas dos estudantes da disciplina de MTAM que possuem

familiaridade com jogos.

Na construcao de um site, vocé acha que poderia ser util possuir conhecimentos em
técnicas, que combinadas com o Marketing visam o0 engajamento do usuario no
ambiente virtual?

12 respostas

® Sm
® Nao
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Os estudantes concordam que pode ser 1util aplicar técnicas, que juntas do
marketing, visam o engajamento do usuario no ambiente virtual. Um exemplo de
técnica que combinada com o marketing pode ser utilizada para esse proposito €
justamente a gamificacao, dado que, de acordo com Santana e Costa (2023), a
gamificacao pode ser usada em aplicativos de servico para tornar o produto mais
atraente ao consumidor, e isso demonstra a possibilidade de uso da gamificacao como

estratégia de marketing.

Figura 124 — Respostas dos estudantes da disciplina de MTAM que possuem

familiaridade com jogos.

O quanto voceé conhece sobre Gamificacao, seus conceitos e aplicacoes?

12 respostas

@® Muito
@ Médio

Pouco
® Nada

Da turma, a maioria dos alunos (75%) conhece a gamificacao, mesmo que,
desses 75%, a maioria deles, 50% possuem pouco conhecimento a respeito. 25% nao
conhecem nada a respeito. A nocao sobre gamificacao se amplia devido a popularidade
dos jogos, e também a medida que as pessoas se dao conta dos recursos provindos de
jogos que as mesmas utilizam em seu dia a dia em contextos de nao-jogo, por exemplo,
em aplicativos de servico, como no Waze e no Duolingo, o que pode explicar o

conhecimento dos alunos sobre gamificacao.

4 O termo “Gamificagdo” deve ser utilizado em minusculo, “gamificacdo”. No entanto, n&o foi possivel
corrigir os graficos gerados pelo Google Forms.
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Figura 13 — Respostas dos estudantes da disciplina de MTAM que nao possuem

familiaridade com jogos.

Marque abaixo os sistemas motivacionais com os quais vocé possui familiaridade,
aqueles que vocé possui algum conhecimento acerca de como funcionam,
independente de onde venham suas experiéncias.

2 respostas

Sistema de pontuacgao |0 (0%)
Sistema de conquistas |0 (0%)
Sistema de feedback |0 (0%)
Sistema de desafios |0 (0%)
Sistema de missoes |—0 (0%)
Sistema de personalizacao |0 (0%)
Sistema de niveis |0 (0%)

Sistema de ranking |0 (0%)
Sistema de regras

Sistema de metas e objetivos
Sistema de recompensas
Sistema de progresso
Sistema de competicao
Sistema de status

0,0

1 (50%)
1 (50%)
1 (50%)

Dos 14 estudantes, apenas 2 nao possuem familiaridade com jogos, mas, mesmo
assim, possuem conhecimento em pelo menos uma mecanica/dinamica da
gamificacao, o que também os insere nos estudos do tema, pois segundo Bunchball
(2010), a gamificacao ocorre pela participacao com mecanicas de jogo e dinamicas de
jogo, onde estdo inseridos esses sistemas. E interessante observar que as pessoas
podem trabalhar com a gamificacgado mesmo sem possuir familiaridade com jogos, o
que torna essa técnica menos nichada, nao necessariamente exigindo do profissional

um historico pessoal com os jogos.

Figura 14 — Respostas dos estudantes da disciplina de MTAM que nao

possuem familiaridade com jogos.

Na construcao de um site, vocé acha importante buscar formas de motivar e engajar
0 usuario, tornando a experiéncia de uso mais agradavel e desejavel?

2 respostas

® Sm
@® Nao
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Para este grafico, cabe a mesma analise da figura 10, na qual é possivel observar
que as respostas dos alunos estao de acordo com Burke (2015), devido a caracteristica
da gamificacao de engajar individuos digitalmente, o que pode proporcionar uma

experiéncia de uso mais agradavel e desejavel em um site.

Figura 15 — Respostas dos estudantes da disciplina de MTAM que nao possuem

familiaridade com jogos.

| Na construcao de um site, vocé acha que poderia ser util possuir conhecimentos em
técnicas, que combinadas com o Marketing visam o engajamento do usuario no
ambiente virtual?

2 respostas

® Sm
@ Nao

Para este grafico, cabe a mesma analise da figura 11, na qual é possivel observar
que as respostas dos alunos estao de acordo com Santana e Costa (2023), pois a
gamificacao pode ser usada para tornar um produto mais atraente, ressaltando a

gamificacao como uma estratégia de marketing.

Figura 16 — Respostas dos estudantes da disciplina de MTAM que nao possuem

familiaridade com jogos.

O quanto vocé conhece sobre Gamificacao, seus conceitos e aplicacoes?

2 respostas

® Muito
® Médio
® Pouco
® Nada
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Os dados apontam que os estudantes nao apresentam conhecimento sobre

gamificacao.

Estudantes do LEA-MSI que ja cursaram a disciplina de MTAM

Dos estudantes que ja cursaram a disciplina de MTAM, e possivelmente
possuem mais conhecimento sobre técnicas na construcao de sites e na gestao do
espaco virtual, todos estao familiarizados com jogos, como é possivel observar na figura

abaixo.

Figura 17 — Respostas dos estudantes que ja cursaram a disciplina de MTAM.

~ Voceé esta familiarizado com jogos? (Tanto jogos digitais ou fisicos)

10 respostas

® Sm
® Néo

Para este grafico, cabe a mesma analise da figura 7, com a diferenca que dessa
vez todos os estudantes estao familiarizados com jogos, o que os traz certo contexto a

gamificacao, pois segundo Burke (2015) a gamificacao se baseia na utilizacao de

mecanicas e caracteristicas de jogos.
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Figura 18 - Respostas dos estudantes que ja cursaram a disciplina de MTAM.

Vocé acha interessante a ideia de aplicar elementos de jogos a diferentes contextos
com o objetivo de proporcionar experiéncia e motivacoes semelhantes as dos
j0gos?

10 respostas

® Sm
@ Nao

Para este grafico, cabe a mesma analise da figura 8. Todos os estudantes que ja
cursaram a disciplina de MTAM concordam que pode ser interessante aplicar
elementos de jogos em diferentes contextos com o objetivo de proporcionar
experiéncia e motivacoes semelhantes as dos jogos. E nesse propodsito que surge a
gamificacao que, segundo Burke (2015), ¢ um método utilizado para prover motivacao

as pessoas.

Figura 19 — Respostas dos estudantes que ja cursaram a disciplina de MTAM.

Marque abaixo os sistemas motivacionais com os quais vocé possui familiaridade,
aqueles que vocé possui algum conhecimento acerca de como funcionam,
independente de onde venham suas experiéncias.

10 respostas

Sistema de pontuagao 8 (80%)
Sistema de conquistas 7 (70%)
Sistema de feedback 6 (60%)
Sistema de desafios 7 (70%)
Sistema de missbes 7 (70%)
Sistema de personalizacao 5 (50%)
Sistema de niveis 4 (40%)
Sistema de ranking 8 (80%)
Sistema de regras 3 (30%)
Sistema de metas e objetivos 3 (30%)
Sistema de recompensas 6 (60%)
Sistema de progresso 7 (70%)
Sistema de competicao 5 (50%)
Sistema de status 6 (60%)

0 2 4 6 8




Todos os estudantes possuem conhecimento em pelo menos uma
mecanica/dinamica da gamificacao, e como analisado na figura 9, isso os insere nos
conhecimentos da gamificacao, pois segundo Bunchball (2010), é baseado nesses
sistemas, mecanicas de jogo e dinamicas de jogo, que ocorre o engajamento proposto
pela gamificacao. Novamente, € importante ressaltar que essa pergunta nao estava
marcada como obrigatoria, logo, eles poderiam deixar em branco caso nao possuissem

conhecimento sobre algum sistema.

Figura 20 — Respostas dos estudantes que ja cursaram a disciplina de MTAM.

Na constru¢cao de um site, vocé acha importante buscar formas de motivar e engajar
0 usuario, tornando a experiéncia de uso mais agradavel e desejavel?

10 respostas

® Sm
® Nao

Os estudantes, que ja passaram pelo processo de construcao de um site,
acreditam que é importante pensar no usuario e elaborar formas de tornar esse espaco
virtual mais agradavel e desejavel. Isso se torna possivel por meio do processo de
gamificacao do ambiente, assim como investigado na figura 10, uma vez que, segundo

Burke (2015), a gamificacaio é um método que proporciona o engajamento

digitalmente, o que evidencia a sua utilizacao em um aplicativo/site.
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Figura 21 - Respostas dos estudantes que ja cursaram a disciplina de MTAM.

Na construcdao de um site, vocé acha que poderia ser util possuir conhecimentos em
técnicas, que combinadas com o Marketing visam o engajamento do usuario no
ambiente virtual?

10 respostas

® Sm
® Nao

e

A maioria dos estudantes (90%) concorda que pode ser atil aplicar técnicas, que
juntas do marketing, visam o engajamento do usuario no ambiente virtual. Assim
como analisado na figura 11, segundo Santana e Costa (2023), a gamificacao pode ser
utilizada como estratégia de marketing, ja que pode ser aplicada no produto com a

finalidade de o tornar mais atraente ao consumidor.

Figura 22 — Respostas dos estudantes que ja cursaram a disciplina de MTAM.

O quanto voceé conhece sobre Gamificacao, seus conceitos e aplicacoes?

10 respostas

@® Muito
® Médio
® Pouco
@ Nada

Y

Dos estudantes que ja possuem experiéncia na construcao de sites e que estao

familiarizados com jogos, a maioria (80%) possui conhecimento sobre gamificacao,

50% com pouco conhecimento, 20% com conhecimento médio e 10% com muito

.

conhecimento. Apenas 20% apresentam nao possuir nenhum conhecimento. E




possivel observar que os estudantes que ja passaram pela experiéncia de construcao de
um site possuem maior conhecimento sobre gamificacio do que os alunos que
atualmente cursam a disciplina de MTAM, o que pode ocorrer devido a um maior
conhecimento e experiéncia sobre técnicas das areas de tecnologia que os estudantes
mais avancados no curso tiveram a oportunidade de entrar em contato, seja por
experiéncias profissionais, projetos académicos ou simplesmente pela aquisicao de

mais saberes ao longo da graduacao.
o CONSIDERACOES FINAIS

“ A mais recente revolucao tecnolbégica, denominada a Quarta Revolucao
Industrial ou Industria 4.0, é responsavel pela ampliacao da interacao homem-
maquina em diversos aspectos da sociedade, na qual emerge o uso de novas
tecnologias. Esses novos recursos geram um impacto no setor profissional, sendo
necessario um senso de adaptabilidade constante para o aperfeicoamento das novas
tecnologias. Por um lado, o desenvolvimento da automacao acaba desempregando
pessoas por substitui-las por maquinas, em trabalhos manuais e repetitivos, e por
outro, ascende novas profissoes voltadas a cargos criativos e cognitivos, que visem
principalmente a resolucao de possiveis problemas organizacionais desse novo
cenario.

A gamificacao baseada no uso de mecanicas de jogo em contextos de nao-jogo,
surge, neste atual cenario, como uma opcao de técnica a ser aplicada em ambientes que
buscam reformular o modo como operam suas atividades, almejando motivar e engajar
as pessoas nas acoes, em particular, ambientes que exijam alguma familiaridade com
o mundo virtual. Pode ser aplicada tanto na organizacao e na gestao de pessoas dentro
de empresas na Quarta Revolugao Industrial, como também aplicada diretamente ao
meio virtual, transformando o ambiente e o modo de interacao das pessoas com os
aplicativos e os sites. A aplicacao em aplicativos e sites se concretiza com o inserimento
de caracteristicas que compoem a estrutura de um ambiente gamificado, que sao as
mecanicas de jogo e dinamicas de jogo. Essa aplicacao sugere um uso da gamificacao
como uma estratégia de marketing, no momento que opera a partir da interacao entre
usuario e produto, sendo o produto um aplicativo de servico digital que deve ser

pensado de forma a atrair o usuario e manté-lo engajado nesse ambiente.
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O profissional em LEA-MSI possui, além de sua formacao linguistica, um perfil
voltado as necessidades do surgimento de novos mercados, exigindo um senso de
adaptacao para lidar tanto com diferentes grupos e culturas, quanto lidar com o
ambiente virtual e o uso de novas tecnologias. Em especial, esse profissional possui
como um de seus conhecimentos e objetivos profissionais a criacao de sites, obtidos na
disciplina Métodos e Técnicas Aplicadas ao Multilinguismo (MTAM), inserindo-o no
processo de informatizacao e na utilizacao de novas tecnologias que fomentam o
ambiente virtual. Baseando-se nessa vertente da pratica profissional do bacharel em
LEA-MSI, é possivel associar a contribuicao que a gamificacao proporciona a este
profissional, pois com a utilizacao dessa técnica, nos, profissionais em LEA-MSI,
somos capazes de repensar a forma como se cria e se estrutura um aplicativo/site,
realcando estratégias que visem o engajamento do usuario ao ambiente virtual, o que
comercialmente pode proporcionar uma vantagem competitiva quando analisamos
que a utilizacao da gamificacao, nesse espaco, revela uma tendéncia devido a
popularizacao dos jogos, sendo possivel observar o seu uso atual em grandes
aplicativos/sites de servico como o Waze e o Duolingo.

De acordo com as respostas do questionario desenvolvido para levantamento de
dados que pudessem ilustrar a predisposicao dos estudantes de LEA-MSI trabalhar
com a gamificacao, € possivel inferir que a maioria dos estudantes possuem
familiaridade com a técnica, mesmo que nao necessariamente conhecam os conceitos
e a teoria da gamificacao, mas dispoem de algum tipo de conhecimento e familiaridade
com as mecanicas que edificam o ambiente gamificado o que, de certa forma, ja os
insere no estudos da gamificacao. A maioria dos estudantes também concorda com a
ideia de utilizar uma técnica como a gamificacao na construcao de sites, visando uma
experiéncia de uso mais prazerosa e motivadora para o usuario. Apesar da
predisposicao ser observada nos dois grupos entrevistados (alunos que ja cursaram a
disciplina de MTAM e alunos que estao cursando a disciplina de MTAM), aqueles que
ja cursaram a disciplina e, teoricamente, dispoem de mais conhecimentos e
experiéncias com a construcao de sites, possuem uma maior familiaridade com a
gamificacao, o que pode evidenciar a popularidade de aplicacao dessa técnica nessa
vertente profissional, voltada a construcao de ambientes virtuais.

Esse trabalho buscou associar a relevancia da gamificacao na construcao de

aplicativos/sites, apresentando ao curso, mesmo que de forma introdutéria, uma nova
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técnica que pode ser 1til para o exercer profissional do bacharel em LEA-MSI, uma vez
que, este se encontra em um cenario tecnologico que demanda profissionais que
possuam uma desenvolvida literacia digital para lidar com o uso das TICs e com os
modelos digitais advindos dessas tecnologias. A analise foi focada em apenas um dos
campos de aplicacao do curso, por meio da disciplina de MTAM, portanto, para futuras
pesquisas sugere-se a analise da utilizacao da gamificacao em outros campos de
aplicacao do curso e, sobre a disciplina de MTAM, faz-se pertinente aos alunos a
efetividade da construcao de um aplicativo/site gamificado.

Espero que esta reflexao monografica possa ser 1til e auxiliar os estudantes da
disciplina MTAM a repensar a gamificacao, seu conceito, sua aplicacao e uso, como
recurso a ser explorado e desenvolvido na construcao aplicativos e sites, considerando
a possibilidade de criar um produto final diferenciado. Anseio também que este
trabalho sirva de modo a encorajar os estudantes a contribuirem com diferentes
perspectivas aos campos de aplicacao e de atuacao do curso, explorando novas formas

de executar as aplicacoes cabiveis ao profissional em LEA-MSI.
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