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GAMIFICACAO

De acordo com Wikipedia € a aplicacao de elementos e principios de design de
jogos fora do contexto dos jogos. Comumente emprega elementos de design
de jogos para promover engajamento, producao organizacional, fluxo,
aprendizado, entre outros. A maioria dos estudos mostram resultados positivos
de efeitos nos individuos.

JOGO DE NEGOCIACAO

para disciplinas projetuais




INTRODUCAO

Este jogo tem o objetivo de engajar os académicos em
busca de ideias para propor

As ideias deverao ser negociadas e encaminhadas por
professores de areas especializadas que possam
complementar o projeto. Devem ser complementadas
por outras ideias pesquisadas pelos acadaémicos.

DESCRICAOQ

O jogo ira acontecer a partir da formacgao dos
grupos/equipes de trabalho definidos pela
disciplina. Deverao discutir problematicas para dar
apoio a problemas do contexto

Definindo como pricridades os assuntos

A area sera

Para apoio e integracao de conhecimentos, havera
uma negociacao de ideias, que servira para apoiar
determinadas problematicas.




PRINCIPAIS
CARACTERISTICAS

Equipes
O jogo possui concepcao de multiplos jogadores,
divididos em

Interatividade

Gamificacao estrutural - aplicacao de elementos de
jogo para estimular alunos a construir
independentemente habilidades ou adquirir
conhecimentos.

Objetivo
Promover a troca de conhecimento, de forma

autbnoma e reflexiva, por meio da negociacao de
ideias.

Tempo

Tarefas
Negociar ideias em rodadas de negacios.

Pontuagao a atingir

A pontuacao sera dada a partir da maior
guantidade de negociacodes, e ndo dos saldos
conseguidos, como forma de estimulo a compra de
ideias dos colegas.

Chances

Os valores disponiveis para compras deverao ser
iguais a cada rodada. para equilibrar os poderes de
negociagao.

Do e
Dot
Do




INFORMACOES
GERAIS

Plataforma

A plataforma em que acontecera as negociacoes sera
via e-commerce, a partir do f-commerce disponivel no
Facebook.

Perfil dos Jogadores

Estudantes de ;
do  periodo, faixa etaria entre =] anos.
Niveis culturais e de vivéncia

Componentes

Mercadorias virtuais - em forma de ideias para serem
compradas e vendidas;

Dinheiro virtual - a ser utilizado na negociagéo. com
dado valor minimo renovado e zerado a cada rodada;
Pontos - contabilizados a partir das compras e vendas:
Feedback - dado pelo saldo a cada negociagao;
Estimulo - patente das ideias para as equipes que se
anteciparem. ldeias de docentes especilistas para
ajudar a sanar duvidas.

Mecanicas

Compra e venda de ideias. O acumulo de pontos e
dado pelo volume de negocios realizados e a solugao
aplicada sera avaliada pelos docentes especialistas.

Comportamentos

Espera-se que os alunos facam pesquisas sobre
solucoes para os problemas elencados, sejam bons
negociadores e aproveiterm o compartilhamento de
ideias para melhorar seus projetos.
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