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Resumo: Este estudo teve como objetivo evidenciar a importancia do uso da gamificacdo. A
metodologia utilizada foi método dedutivo, natureza aplicada, pesquisa qualitativa, objetivo explicativa e
procedimento técnico bibliografico. Os resultados puderam evidenciar a importdncia do uso da
gamificagéo devido a sua presenga em diversos tipos de ambientes.
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Introducao

Surgido do termo em inglés gamification, a gamificacdo & definida como o uso
de técnicas de jogos que sdo implantadas em diversos locais, principalmente no
ambiente organizacional, com o intuito de trazer beneficios como por exemplo o
desenvolvimento de conhecimento (NAVARRO, 2013).

A gamificacdo também é responsavel por servir como fator motivacional para
funcionarios, pois 0 mesmo enquanto desempenha suas funcdes, estara buscando por
solugdes de problemas (ALVES, 2014).

Esta pesquisa tem como objetivos evidenciar a importancia do uso da
gamificagao e relatar os ambientes onde ha presenga da mesma.

Metodologia

Utilizou do método dedutivo que define que é necessario usar a légica para se
chegar as conclusdes de casos (PRODANQOV; FREITAS, 2013).

Apresenta natureza aplicada, pois tem como intuito gerar conhecimento para
ser usado em futuras situagdes (KAUARK; MANHAES; MEDEIROS, 2010).

Quanto ao problema, considera-se como qualitativa, uma vez que a coleta de
dados é realizada através do estudo do contexto (KAUARK; MANHAES; MEDEIROS,
2010).

Em relacdo aos objetivos trata-se de uma pesquisa explicativa, j& que busca
compreender de que forma os fatos, responsaveis pela interferéncia de determinados
fendmenos, ocorrem (KAUARK; MANHAES; MEDEIRQOS, 2010).

Sobre o procedimento técnico, é definido como revisao bibliografica, devido ao
fato de que as informacdes foram produzidas a partir de diferentes pesquisas
(MARCONI E LAKATOS, 2001).
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Resultados
Em relacdo as areas onde se aplicam o processo de gamificacéo, sao elas:

Aprendizagem: atualmente, a gamificagdo esta sendo utilizado na aprendizagem de
novas linguas através de aplicativos de dispositivos moéveis, recompensando o
individuo através de pontuacgdes e rankings, ao mesmo tempo que 0 mesmo aprende
outro idioma (CANI et al., 2017).

Redes Sociais: foi constatado que na Foursquare, rede social baseada em
geolocalizacao, os usuarios que marcam os locais onde visitam (termo conhecido como
check-in), sdo recompensados com pontuacdes e rankings, dessa forma contribuindo
para o uso frequente da rede social e estimulando a competicdo entre os usuarios
(ALVES et al., 2012).

Saude: a gamificacdo ja foi utilizada para melhorar a aceitacdo de medicamentos
inalaveis no tratamento da asma através de aplicativo. Neste quadro, o paciente pode
acompanhar a situagao do tratamento, além de participar de um jogo onde, para obter
pontuagbes e medalhas virtuais, ele deve registrar informagées do seu tratamento, o
que ajuda a estimular os demais pacientes dentro da rede online do aplicativo a
continuarem com os seus tratamentos (JACOME et al., 2018).

Outro exemplo foi a marca Nike, quando lancou em 2008 o aplicativo Nike+ para
dispositivos moveis da empresa Apple, onde o usuario era recompensado quando
atingisse determinadas metas dos seus exercicios fisicos, dessa forma estimulando a
sua pratica. Esse marco também é responsavel pela origem do termo gamificagdo
(ANTIN; CHURCHILL, 2011 apud PEREIRA, 2014).

Seguranca: Quanto a area da seguranca nacional, o exército brasileiro passou a
utilizar um simulador de operacdes cibernéticas, ferramenta para treinamento de
militares em seguranca cibernética. O software permite ensinar situacdes de ataque e
defesa em cenarios de calamidade nacional, proporcionando maior dinamismo e
qualidade de treinamento ao profissional (AGENCIA BRASIL, 2013 apud BRUSTOLIN,
2017).

Logistica: Em relacdo a logistica, a gamificagdo ja foi utilizada segundo Hense
(2012 apud Galegale, 2014) como forma de motivagéo para os profissionais desta area,
assim como um método pedagdgico em uma disciplina pertencente a um curso técnico
em logistica, visando facilitar o acesso ao conhecimento e o desenvolvimento de
habilidades na area (SILVA, 2016).

Consideracoes finais

A gamificacdo estda cada vez mais presente nas mais diversas areas de
conhecimento, empregando sempre grande importancia no seu uso pelos beneficios
que sao gerados.

Verificou-se que foi possivel relatar os ambientes onde ha presenca da
gamificagao, e com isso evidenciar a importancia de seu uso.
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