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RESUMO

FRAMEWORK PARA GAMIFICACAO DE AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM CORPORATIVO UTILIZANDO TECNICAS DE
MINIMIZACAO DO GAMING THE SYSTEM

AUTOR: Paulo Henrique de Souza Oliveira
ORIENTADOR: Roseclea Duarte Medina

A gamificacdo esta gradativamente se consolidando como uma ferramenta de engajamento no
meio académico, no entanto, o ambiente corporativo tem percebido o potencial dessa
abordagem ja a bastante tempo, mesmo sem atribuir a nomenclatura diretamente associada a
jogos. No que se refere a ambientes virtuais de formacéo e qualificacdo de recursos humanos,
h& muita dificuldade em definir requisitos de gamificacdo capazes de motivar esse publico e,
para além disso, prever e tratar comportamentos indesejados, conhecidos como “gaming the
system”, frequentes nesse tipo de formagdo. Nesse contexto, esse trabalho apresenta um
arcabouco sobre gamificacdo de ambientes virtuais de aprendizagem na educacao corporativa,
considerando o comportamento do usuario, com o propoésito de definir um framework
especifico, adaptando as 7 dimensGes do modelo 5W2H a fim de orientar a gamificacdo
nesses ambientes, visando garantir a satisfacdo e o éxito do usuario de forma modular e
adaptativa a diferentes contextos. Ao final, é apresentado um estudo de caso, onde o
framework é utilizado em um contexto real. Nele, detalham-se as etapas do processo com foco
na implementacédo, onde sdo apresentadas as ferramentas utilizadas e os subprodutos obtidos a
partir da aplicagdo. Foi possivel perceber os beneficios do uso de técnicas padronizadas de
desenvolvimento para a realizacdo de um projeto, tanto no resultado obtido quanto na
documentacdo gerada, que proporciona facilidade de reproducdo e manutencdo do produto
final.

Palavras-chave: Ambientes Virtuais de Aprendizagem Corporativos. Gamificacdo. Gaming the System.



ABSTRACT

FRAMEWORK FOR GAMIFICATION OF AVIRTUAL ENVIRONMENT OF
CORPORATE LEARNING USING TECHNIQUES OF
MINIMIZATION OF THE GAMING THE SYSTEM

AUTHOR: Paulo Henrique de Souza Oliveira
ADVISOR: Roseclea Duarte Medina

Gamification is gradually consolidating itself as an engagement tool in academia, however, the corporate
environment has been realizing the potential of this approach for a long time, even without attributing the
nomenclature directly associated with games. About virtual environments for the training and qualification
of human resources, there is a lot of difficulty in defining gamification requirements capable of motivating
this public and, in addition, predicting and treating unwanted behaviors, known as “gaming the system”,
frequent in this sector. type of training. In this context, this work presents a framework on gamification of
virtual learning environments in corporate education, considering user behavior, with teto definefic
framework, adapting the 7 dimensions of the W2H in order to guide gamification in these environments,
aiming to guarantee user satisfaction and success in a modular and adaptive way to different contexts. At
the end, a case study is presented where the framework is applied in a real context. Finally, a case study is
presented, where the framework is used in a real context. It details the steps of the process with a focus on
implementation, where the tools used and the by-products obtained from the application are acquired. It
was possible to perceive the benefits of using standardized development techniques to carry out a project,
both in the result obtained and in the documents generated, which provide ease of reproduction and
maintenance of the final product.

Keywords: Corporate Virtual Learning Environments. Gamification. Gaming the system.
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1 INTRODUCAO

As empresas enfrentam, atualmente, uma crise de engajamento (BURKE, 2016). A
migragao crescente para 0 meio virtual e a necessidade constante de capacitacdo vem criando
um mercado cada vez mais dinamico, onde clientes e, na mesma medida, 0s proprios
colaboradores, estabelecem vinculos cada vez mais fracos com empresas. As corporacées
tentam encontrar formas de envolver significativamente seus grupos constituintes a fim de
cativar clientes e manter os funcionarios motivados, engajados e em constante qualificag&o.

Na formagdo de recursos humanos especializados, essa questdo € fundamental,
sobretudo em um mercado cada vez mais dinamico e competitivo.

Diante disso, a gamificacdo, processo que emprega a mecanica, dinamica e estética
dos jogos com a finalidade de motivar e envolver pessoas na resolucdo de problemas ou em
situacbes de aprendizagem (KAPP, 2012), é uma das diversas iniciativas que vém sendo
utilizadas para aumentar a motivacdo e proporcionar engajamento significativo,
principalmente quando o objetivo € promover aprendizado.

Quando aplicada adequadamente em Ambientes Virtuais, a gamificagdo pode ser um
importante mecanismo para potencializar a aprendizagem, a medida que estimula a interacao
com o sistema e a comunicacdo entre os participantes (KAPP, 2012). Essas interagoes
mediadas por elementos de jogos, vem se popularizando no ambito académico e corporativo
para atender demandas educacionais, uma vez que tende a engajar, tornando o processo de
aprendizagem em uma experiéncia prazerosa (MESSA, 2010).

A é&rea educacional vem demonstrando crescente interesse na aplicacdo da
gamificacdo, a partir da constatacdo de suas implicacBes positivas no processo de
aprendizagem (BORGES et al., 2014), porém, o que se vé em algumas praticas, € 0 uso
indiscriminado de recursos de jogos sem a devida analise e planejamento aplicadas ao objeto
de estudo e em sua relagdo com os atores envolvidos.

Essa abordagem, conhecida como PBL (Point-Badge-Leaderboard), vem perdendo
espaco, diante da constatacdo de sua baixa eficiéncia (TODA et. al. 2017). Ela consiste de
incluir elementos como pontuacdo, medalhas e tabelas de classificagdo sem promover
alteragdes no ambiente ou metodologia original de ensino. Para Burke (2016), ndo se trata
apenas de aplicar tecnologia a velhos modelos, mas sim de criar novos paradigmas baseado
nas caracteristicas especificas das novas oportunidades de pessoas.

Além disso, o autor estima, em seu estudo, que grande parte dos aplicativos

gamificados (cerca de 80%) ndo conseguirdo atender aos objetivos de negocios,
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principalmente devido a problemas de projeto. Isso porque, a gamificagdo de um AVA
(Ambiente Virtual de Aprendizagem) ndo é uma tarefa trivial, uma vez que a experiéncia de
cada estudante ao interagir com os elementos de jogos aplicados varia conforme o seu estado
interno, as caracteristicas do sistema e o contexto onde a interacdo ocorre (HASSENZAHL,;
TRACTINSKY, 2006).

Fica claro que para uma proposta de gamificacdo ser efetivamente uma experiéncia
motivadora e engajadora, ela precisa considerar que a satisfagdo do usuario pode ser
influenciada pelo seu perfil, devendo-se considerar algumas das suas caracteristicas, tais como
fatores demograficos, o papel de diferentes atores no sistema, preferéncias de aprendizagem,
dominio do recurso tecnoldgico, entre outros. Esse conhecimento prévio torna possivel uma
escolha correta dos elementos de jogos mais adequados para cada caso e possibilita que a
proposta de gamificacdo consiga cumprir sua principal finalidade, que é motivar. (KLOCK et
al., 2015).

Para além de um projeto cuidadoso, outro desafio que se impBe no planejamento e
implementacdo de ambientes virtuais de aprendizagem gamificados é que apesar dos esforcos
demandados na criagdo de um ambiente estimulante, como em todo sistema digital, é possivel
compreende-lo a ponto de burlar suas regras. A habilidade para detectar elementos
motivacionais nos alunos durante a interagdo com 0s ambientes virtuais de aprendizagem
pode trazer muitos beneficios para o processo de aprendizagem. (VICENTE; PAIN, 2002).
Identificar e impedir comportamentos indesejados, tais como tédio, descontentamento,
irritacdo e trapacas (BACKER et al., 2008), sdo tarefas desafiadoras que se impBe mas
acabam sendo, na maioria das vezes, ignoradas devido a complexidade de se implementar na
pratica. Além disso, a propria aplicacdo da gamificacdo em sistemas computacionais tende a
ser um processo dificil.

Para simplificar este processo, 0s designers recorrem muitas vezes a adocdo de
frameworks, que sdo estruturas conceituais ou reais que servem como um suporte ou guia para
a sua construcdo (MORA et al., 2015). No entanto, essas ferramentas tendem a ser definidas
para contextos mais recorrentes, muitas vezes restritas a aplicacbes em ambiente educacional
formal, sem adaptacdo adequada ao ambiente corporativo e, sem considerar as especificidades
desse publico quanto a motivacédo e tendéncia a comportamentos indesejados que prejudicam
a avaliacdo do processo e, consequentemente, o aprendizado efetivo.

O interesse pela gamificacdo desse tipo de ambiente tem crescido em diversas areas,
mais especificamente os jogos de empresas, no entanto, hd um nimero pouco expressivo de

pesquisadores da educagdo explorando esse nicho (LIMA; NAGEM, 2016).
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O que se percebe nos ultimos anos € a crescente oferta de produtos variados oferecidos
por empresas privadas, com a finalidade de fornecer solugcbes de treinamento gamificadas
personalizadas. A exemplo disso, temos portais como o Engage (ENGAGE, 2021), que se
propde a “transformar empresas através da comunicagdo interna” ou ainda o Robbyson
(ROBBYSON, 2021) que garante “engajar, reconhecer e desafiar colaboradores, de qualquer
industria, em suas atividades”.

Nesses casos, devido ao proprio carater privado das solugdes disponiveis, sua
metodologia ndo € de dominio publico, impossibilitando um entendimento detalhado do
método utilizado e da abordagem técnica inerente a criacdo das plataformas.

1.1 PROBLEMATIZACAO E JUSTIFICATIVA

Diante do exposto, é possivel perceber que ha uma caréncia de técnicas, no meio
académico, que abarquem a demanda por gamificagdo em ambientes virtuais corporativos de
forma parametrizada, para além da inser¢do de técnicas basicas de jogo que, apesar de ter
potencial para proporcionar algum estimulo, podem acabar gerando o efeito contrario (TODA
et. al. 2017).

Cientes de que a demanda por gamificacdo em sistemas de treinamento corporativos é
crescente, percebe-se um importante potencial de aperfeicoamento nos ambientes
institucionais e também possibilidades de parceria publico-privada a medida que
desenvolvem-se técnicas no meio académico de qualidade competitiva as solugdes
proprietarias ja existentes.

A revisdo bibliografica realizada, tornou ainda mais evidente a falta de metodologias
de gamificacdo para ambientes virtuais de aprendizagem corporativos, os quais demandam de
um olhar especifico, com caracteristicas diferentes dos recorrentes modelos aplicaveis em
contexto académico, no que tange principalmente aos elementos de gamificacdo adequados,
definicdo de perfis e avaliagéo.

Pensando nesse restrito publico a que se destinam esses ambientes, € ainda mais
importante incluir no projeto técnicas para inibicdo de comportamentos indesejados,
aumentando a confiabilidade da avaliagdo do processo e qualificando a formacdo dos

profissionais ao prever situagOes de baixo engajamento e possibilidade de trapagas.
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1.2 OBJETIVOS DO TRABALHO

1.2.1 OBJETIVO GERAL

A partir das premissas apresentadas, como objetivo geral desta pesquisa, desenvolver e
aplicar um framework de gamificacdo de ambientes virtuais de aprendizagem coorporativos,

levando em conta o perfil dos usuarios e estratégias de minimizacdo do gaming the system.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos desse estudo séo:

e Compreender os conceitos de gamificacdo aplicadas a ambientes virtuais de
aprendizagem no contexto corporativo;

e Estabelecer formas de definir o perfil dos usuérios e estratégias de
minimizacao de trapaca;

e Planejar e elaborar um framework de gamificacdo para esses ambientes
utilizando os conhecimentos adquiridos de estudos em ambientes ja existentes
e modelos existentes na literatura;

e Aplicar o framework para a gamificagio de um ambiente virtual de

aprendizagem corporativo real.

1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado conforme segue: O Capitulo 2 introduz a
fundamentacdo tedrica inerente a este trabalho, apresentando os fundamentos da
motivacdo e do engajamento. A seguir, apresenta a gamificacdo e seus principais
elementos, como uma alternativa viavel de promover engajamento e,
consequentemente, qualificar o processo de ensino e aprendizagem. Ap0s, mostra 0
potencial dos ambientes virtuais de aprendizagem gamificados, bem como as
necessidades especificas inerentes a educacao corporativa, com foco na necessidade de
prever e tratar comportamentos indesejados. Finalmente, sdo apresentados alguns
trabalhos relacionados (trabalhos académicos e solucdes proprietarias disponiveis no
mercado), a fim de discutir pesquisas similares e identificar a viabilidade desse estudo.

No Capitulo 3, sdo detalhados os aspectos metodoldgicos que definiram o percurso
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para a realizacdo da pesquisa. No Capitulo 4, o framework para gamificagdo de
ambiente virtual de aprendizagem corporativo utilizando técnicas de minimizacdo do
gaming the system, com suas etapas detalhadas. O Capitulo 5 da detalhes referentes a
implementacdo do modelo, atraves de ferramentas efetivas para facilitar o
planejamento da mesma. Por fim, no Capitulo 6, é apresentado o estudo de caso e a

implementacao efetiva do framework em um sistema existente.



19

2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo apresentados os conceitos elementares que fundamentam a
pesquisa, com 0 objetivo de introduzir e relacionar o contexto das principais tecnologias
envolvidas, justificando assim a importancia deste projeto. A seguir, sdo apresentados outros
trabalhos académicos e produtos disponiveis no mercado, cujas finalidades tem relacdo com
0s objetivos deste trabalho, a fim de estabelecer os pontos de destaque e especificidades que
diferenciam essa proposta dos modelos existentes.

2.1 MOTIVACAO E ENGAJAMENTO

Para compreender as escolhas da proposta abordada, é necessario ter em vista que
todas as tecnologias relacionadas tem como propdsito central estimular a motivacdo e
promover o engajamento de profissionais em formacédo utilizando ambientes virtuais. A raiz
da palavra “motivacdo” ¢ a juncdo das palavras “motivo” e “agdo”, o que sugere precisamente
0 impulso que leva a um determinado comportamento, estando diretamente vinculada aos
desejos, necessidades e vontades individuais (BAQUERO, 2001).

O mesmo autor compreende como motivagao, 0 processo psicologico que influencia
na direcdo e persisténcia de um comportamento que pode determinar certo tipo de conduta.
Esse processo pode ser desencadeado por fatores psicologicos, mas também afetivos,
intelectuais, ou mesmo de ordem fisioldgica.

A Teoria da Autodeterminacdo (DECI; RYAN, 1985) classifica a motivacdo de trés
formas, a saber motivacdo extrinseca (individuo € motivado por fatores externos como
incentivos e consequéncias), intrinseca (individuo é motivado por fatores internos,
relacionados a busca da satisfacdo pessoal) e desmotivacdo (nenhuma das anteriores obteve
éxito).

Apesar de o conceito e da classificacdo serem amplamente aceitos, a relacdo dos
estimulos com ambos os tipos de motivacdo e sua eficiéncia, tem sido alvo de muita
controvérsia na psicologia (VROOM, 1997).

Engajamento, por sua vez, pode ser definido como a interacdo de um individuo com
um contexto e pode ser classificado em trés tipos: comportamental (participacdo de um sujeito
com o seu contexto), emocional (reagBes positivas ou negativas do sujeito em relacdo ao que é

apresentado em um contexto) e cognitivo (investimento e motivacdo do usuario dentro de um
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contexto para compreender, executar e dominar as ideias e atividades propostas)
(FREDRICKS; BLUMENFELD; PARIS, 2004).

Em uma reviséo de literatura realizada por (HU; LI, 2017) o engajamento também ¢é
considerado um conceito multidimensional e est4 diretamente relacionado a participacdo do
estudante, estabelecendo que o nivel de engajamento deve ser utilizado como um sinal
significativo de aprendizagem eficaz através de uma relacéo direta.

Também nessa direcdo, (O'BRIEN; TOMS, 2008) afirmam ser possivel estabelecer
uma relacdo entre a otimizacdo dos processos de desenvolvimento de recursos educacionais
tecnoldgicos com o engajamento, considerando que o esse Ultimo reune atributos que podem
definir um guia no desenvolvimento de aplicacBes que instiguem a atencdo do estudante.

Em uma extensa revisdo da literatura associada a um estudo exploratorio em
plataformas web, os autores desconstruiram criticamente o termo engajamento, considerado
inconsistente. Os atributos de engajamento, sustentacdo e desengajamento identificados no

estudo, podem ser vistos na tabela 1.

Tabela 1 - Modelo de engajamento e seus atributos.

PONTO DE PERIODO DE
ENGAJAMENTO ENGAJAMENTO DESENGAJAMENTO
o Estética e Apelo Estético ou Sensorial o Usabilidade
o Novidade e Atencdo o Desafio
o Interesse e Consciéncia o Afeto Positivo
¢ Motivagdo e Controle o Afeto Negativo
e Objetivo Especifico e Interatividade e Tempo Percebido
¢ ou Experiencial ¢ Novidade o Interrupcdes
e Desafio
e Feedback
e Interesse
o Afeto Positivo

Fonte: traduzido e adaptado de O'Brien; Toms, 2008

O envolvimento do usuario é uma construcdo abstrata que se manifesta de maneira
diferente em diferentes contextos mediados por computador (O’BRIEN ET. AL., 2018).

E preciso dar destaque para a coluna central, que representa a sustentacio, ou seja, a
manutenc¢do da durabilidade do engajamento e tomar cuidado para que esses mesmos fatores
ndo se tornem fatores de desengajamento. Nesse contexto, verifica-se a importancia de o
projeto do sistema estar focado e atento na manutencdo desse engajamento, uma vez que ele
esta diretamente conectado com o sucesso da aprendizagem (MARTINS; RIBEIRO, 2016).

Para medir o engajamento, (ATTFIELD ET AL., 2011), define métodos subjetivos que
podem avaliar o engajamento por meio de auto relatos e questionarios. J4 (O’BRIEN ET. AL.,

2018) propde uma versdo revisada das formas longa e curta da escala de engajamento do
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usuario, através de andlise estatistica objetiva, e disponibilizam para pesquisadores
interessados em adota-las em seus proprios estudos.

Uma técnica efetiva que vem se popularizando nos estudos que intencionam ampliar o
engajamento em ambientes educacionais, € 0 uso de jogos, considerados muito eficazes para
os ambientes educacionais virtuais, ajudando na aprendizagem dos alunos, pois além de
motivar os jogadores, esses sistemas desencadeiam um conjunto de emocdes que podem
favorecer a interacdo com o contetido educacional (BERGER; MULLER, 2009).

Para (SHRIVASTAVA et. al., 2013) A aprendizagem tradicional promovida nessas
plataformas possui algumas fragilidades, entre as quais destacam-se: a aprendizagem passiva
(o aluno deixa de ser o autor de sua aprendizagem para apenas assistir a longos videos
tedricos), a repeticdo de atividades (muito entediante para o aluno), falta de estimulos e
métodos de monitoramento deficientes. Apesar disso, deve-se destacar o potencial
inexplorado desse dltimo critério diante de plataformas digitais, uma vez que perde-se uma
importante forma de monitorar a motivacdo, a qual é facilmente percebida em interacdes
presenciais (GUERGULESCU, 2010).

O estudo realizado por (ATKINN, 2012) corrobora com essa ideia, salientando que
apesar da grande vantagem proporcionada por um ambiente virtual de aprendizagem (AVA),
ele tem grandes limitagdes em detrimento ao ensino presencial quando se trata de engajar,
inspirar e chamar atencdo do estudante. Diante do exposto, fica claro que a migracdo para
ambientes virtuais deve ser precedida de planejamento focado em alternativas as
potencialidades de comunicagdo inerentes ao ensino presencial, que conta com a presenca
constante do professor.

Nesse sentido, a gamificacdo desses ambientes surge como uma importante alternativa
qualificar o ensino atraves de plataformas digitais, no entanto, esse processo ndo € trivial.
Deve-se levar em conta o perfil de usuario e a finalidade que a aplicacdo dessa gamificacdo
deve proporcionar. Para auxiliar nas decisbes do projeto, usualmente lanca-se méo de
frameworks conceituais, os quais tem a funcdo de guiar o desenvolvimento, criando um
roteiro e facilitando tomadas de decisdo, a medida que prové um arcabouco predefinido e
pensado para aquele contexto.

Para compreender melhor a proposta desse estudo, serdo detalhados a seguir 0s
elementos que subsidiaram a pesquisa. Eles sdo de fundamental importancia para a
compreensdo do problema de pesquisa e da consequente proposta de solucdo e de todas as

condutas adotadas no seu desenvolvimento.
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2.2 GAMIFICACAO

Como ja comentado, a gamificagdo (do inglés “gamification”) refere-se ao processo de
empregar mecénica, dindmica e estética de jogos em situagcdes de aprendizagem (KAPP,
2012) para resolver problemas em diferentes contextos, com o objetivo de motivar, envolver
(KAPP, 2012), engajar, manter o foco do estudante e proporcionar aprendizado que impacte
positivamente na sua performance (ALVES, 2015). Para (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011), mais especificamente, gamificacdo trata-se de um processo de pensamento e mecanica
do jogo. Nesse contexto, para 0 mesmo autor, a mecanica de um sistema gamificado é
composta de ferramentas que, quando utilizadas corretamente, prometem um retorno
significativo dos usuérios.

Todavia, ¢ comum confundir o uso do jogo com o processo de gamificacdo. Nesse
sentido, (DETERDING et. al, 2011) e (CUNHA, 2014) explicam que a gamificacdo &,
essencialmente o uso de elementos de jogos em contextos ndo relacionados com jogos. Assim,
0 uso de jogos no processo de ensino, ou ainda o uso indiscriminado de uma técnica de jogo,
sem a devida mudanca paradigmatica, ndo deve ser considerada uma técnica de gamificacéo.

No que se refere a estrutura concreta de uma ferramenta, (DICKEY, 2005) afirma que
0S jogos possuem trés partes principais: as atividades focadas em metas, o progresso do
jogador e os mecanismos de recompensa. Reforcando a objetividade necessaria (SMITH-
ROBBINS, 2011), afirma que atividades existentes nos jogos estdo tipicamente orientadas a
objetivos e metas, além de uma defini¢do clara das condi¢des para se chegar na vitoria e dos
diversos obstaculos que precisam ser superados para se completar uma atividade.

A partir dessas definicdes é possivel inferir a dificuldade de se criar uma solugéo
suficientemente dindmica para contemplar diferentes perfis de usuario com técnicas
adequadas. Nessa perspectiva, (DECI; RYAN, 2004), a partir da teoria da autodeterminacéo,
classificam a motiva¢do como “intrinseca” onde o individuo é motivado por fatores internos,
como a satisfagdo pessoal, geralmente subjetiva ou “extrinseca” onde fatores externos, como
consequéncias e incentivos sdo preponderantes para o sentimento de motivacdo. Nesse
contexto, definem trés necessidades basicas para o que eles chamam de “motivagdo
intrinseca”: competéncia, autonomia e a sensa¢ao de pertencimento a um grupo.

Diante disso, percebe-se a implementacdo da gamificacdo como um forte instrumento
de aumentar significativamente a motivacdo extrinseca quando comparada a técnicas
tradicionais de ensino, ficando a motivacdo intrinseca condicionada a um tratamento

adequado das caracteristicas especificas dos participantes, com expectativas diferentes diante
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de um mesmo sistema. Sabe-se que, para que 0 processo de motivacdo e engajamento de
estudantes com a gamificacdo seja potencializado, os elementos de gamificacdo devem ser
adaptaveis e personalizaveis aos diferentes tipos de usuario (KLOCK et al., 2015).

Para (GLOVER, 2013), durante o processo de aprendizagem de um aluno, em um
sistema gamificado € necessario acompanhar e manter registro do progresso do “jogador”,
afim de identificar as pendéncias para chegar em uma condicdo de vitoria (ou, no caso de
ambientes educacionais, de aprendizagem).

A tarefa de planejar e implementar uma solugéo de gamificagéo torna-se desafiadora a
medida que, para atingir os objetivos esperados, a experiéncia precisa ser pensada para um
publico diverso, uma vez que a maioria dos elementos de jogos aplicados na gamificacdo tem
uma relacdo direta com desejos humanos (pontos : necessidade de recompensa; niveis:
demonstracdo de status; desafios : realizacdo pessoal; rankings : estimulo competitivo;
presentes : altruismo; entre outros (BBVA, 2012).

Nas secdes que seguem, serd abordado com mais detalhe o contexto e a relacdo entre
os diferentes elementos de gamificacdo com as diferentes formas de classificar os jogadores

por estilo, fundamentais para uma metodologia de gamificacao eficiente.

221 ELEMENTOS DE GAMIFICACAO

Elementos de gamificacdo sdo definidos por Kapp (2012) como caracteristicas especi-
ficas de jogos que podem ser aplicadas na gamificacdo. Ou seja, tratam-se especificamente
das técnicas do jogo que podem ser incorporadas a metodologia de ensino.

Esses elementos sdo classificados hierarquicamente por (WERBACH; HUNTER,
2012), conforme o nivel de abstracdo, em trés grupos: dinamicas, mecanicas e componentes,
sendo uma mecénica atrelada a uma ou mais dindmicas € um componente relacionado a

diferentes mecanicas ou dinamicas, conforme Figura 1.
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Figura 1 - Hierarquia de elementos de gamificacdo.

. DINAMICAS

REGRAS, PROGRESSAQ, RELACIONAMENTOS,
EMOGOES e NARRATIVAS

r

MECANICAS

DESAFIOS, COMPETIGAO, COOPERAGAO,
FEEDBACK, AQUISICAO DE RECURSOS,
RECOMPENSAS, RODADAS, TRANSACOES
E ELEMENTOS DE SORTE.

COMPONENTES

CONQUISTAS, AVATARES, DISTINTIVOS
RANKING, NIVEIS, PONTOS, MISSOES,
COLEGCOES, COMBATE, CONTEUDO,
DESBLOQUEAVEL, PRESENTES,
EQUIPES, BENS VIRTUAIS, ETC.

Fonte: traduzido e adaptado de Werbach; Hunter, 2012.

De forma simplificada, podemos dizer que dindmicas se referem a aspectos abstratos
controlados gerais do projeto, mecanicas se referem aos processos abstratos que direcionam o
jogador pelas dindmicas e 0 componente € 0 elemento concreto que representa a instancia de
uma mecanica ou dindmica, na forma de ferramenta interativa dentro da jogabilidade do
ambiente (WERBACH; HUNTER, 2012).

Ja para ZICHERMANN; CUNNINGHAM (2011), o conceito de mecanica é mais
abrangente, sendo definida como o grupo de ferramentas que, quando utilizadas corretamente,
prometem um retorno significativo dos usuarios. Sob essa ética, podemos considerar que 0
ponto central para 0 sucesso de uma estratégia de gamificacdo é a escolha de elementos
mecanicos. Os autores concentram-se em sete elementos que consideram 0s principais:
pontos, niveis, tabelas de classificacdo, emblemas, desafios / miss@es, integracdo e loops de
envolvimento, os quais serdo destacados a seguir.

e Pontos: Independente do contexto da aplicacdo, eles s&o um requisito absoluto
para todos os sistemas gamificados. E fundamental computar e rastrear cada
acdo do usuario, mesmo que essas pontuagfes sejam tratadas de forma
transparente. Pontos sdo uma importante forma de monitorar as interagdes com
0 sistema a fim de subsidiar o projeto de ajustes.

e Niveis: Geralmente os niveis indicam progresso embora devam ser a Unica
mecanica interessada nisso. Ao desenvolver experiéncias gamificadas os niveis
ndo sdo como nos jogos. Para além disso, podem definir a dificuldade ou o

elemento principal do jogo, ou entdo eles podem servir como um marcador
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passivo para dar mais profundidade e complexidade ao sistema, de forma
I6gica, extensivel e flexivel. O equilibrio de nivel é tdo complexo quanto
construir 0 jogo e deve ser testado continuamente. Ao incorporar a uma
solucdo gamificada, é importante o uso de metéforas para vincular o sistema de
niveis ao escopo da narrativa principal.

Tabelas de classificacdo: Tem como principal finalidade, a realizacdo de
comparacgOes simples, de forma que seja intuitiva até por usuarios novatos. Por
padréo, consiste de uma lista ordenada com uma pontuacdo ao lado de cada
nome. Importante considerar que, apesar de uma importante ferramenta de
equilibrio entre jogadores, se aplicada de forma equivocada, pode representar
uma forma de desincentivo a medida que apresenta pontuacfes inalcancaveis
por determinados usuarios.

Emblemas: Além de sinalizar status, o uso dessa mecénica esta atrelado ao
poderoso impulso de colecionar. Um distintivo com design atraente pode ser
desejado para fins puramente estéticos. Porém, geralmente tem um propdsito
maior de marcar a conclusdo de metas, sendo uma forma alternativa de
demonstrar constantemente o progresso, seja substituindo o uso de niveis ou
mesmo representando conquistas vinculadas a habilidades especificas do
usuario. Os autores, contudo, alertam para o que chamam “badgenfreude” que
é a atribuicdo excessiva e, muitas vezes, aleatdria de insignias, sem propdsito
claro. Outro destaque interessante € a possibilidade de tornar tais premiacoes
invisiveis ao usuario, com a vantagem clara de surpreende-lo positivamente
quando atinge a expectativa e com a desvantagem implicita de frustrar
jogadores mais competitivos.

Desafios / missdes: Do aos usuarios orientacdo sobre o que fazer no mundo
da experiéncia gamificada. Podem ser implementados como fundamento da
dindmica ou de forma auxiliar a fim de adicionar profundidade. Seu
cumprimento pode gerar pontos que, por sua vez, possibilitam atingir
emblemas ou niveis especificados pela dindmica central. Ha potencial nessa
ferramenta para a proposi¢do de atividades em grupo a fim de estimular a
cooperacao ou competicdo, de acordo com seu propasito.

Integracdo: E uma maneira cuidadosamente calculada de pensar sobre a
primeira impressdo de um novato no sistema gamificado. Consiste de planejar

cuidadosamente formas simples, amigaveis e intuitivas de treinar para o uso do
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ambiente, possibilitar envolvimento e protagonismo, evitando sobrecarga de
informacdes. Importante destacar esse ponto, pois apesar de ndo determinar
mecanicas especificas, diz respeito a uma parte crucial do objetivo final de
todo projeto, que € promover engajamento.

e Loops de envolvimento: Talvez um dos pontos mais relevantes para a tarefa a
que essa pesquisa se propde, o conceito de loop de envolvimento pressupde um
envolvimento do usuario com o sistema durante 0 uso, apos 0 uso e na proxima
interagcdo (retorno). Em um ciclo de engajamento social, uma emogao
motivadora leva ao reengajamento do jogador, que leva a um apelo & acédo
social, que resulta em progresso que volta para uma emogao motivadora, como
pode ser demonstrado na Figura 2. A reocupacgdo constante com esse ciclo, gera
0 que os autores denominam ‘“viralidade intrinseca”, que culmina na

fidelizacdo.

Figura 2 - Loops de envolvimento.

Emocéo
Motivadora

Progresso
Visivel

Apelo a
Agao Social

Re-engajamento
do Jogador

Fonte: traduzido e adaptado de Zichermann; Cunningham, 2011.

2.2.2 PERFIS DE JOGADOR

A partir do entendimento acerca das mecénicas de jogo, ndo podemos presumir que
todas sdo aplicaveis a qualquer publico da mesma forma, uma vez que usuérios de sistemas
gamificados diferem em muitos aspectos, tais como fatores demograficos, seu papel no

sistema, suas preferéncias de aprendizagem, seu dominio do recurso tecnolégico, entre outros.
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A forma geralmente utilizada para classificar jogadores leva em conta o seu “perfil de
jogador” que considera seu comportamento diante do sistema, expectativas e, sobretudo
preferéncias de interacdo (KLOCK et al. 2016).

Entre os modelos de classificagdo mais difundidos, destaca-se o proposto pelo
pesquisador de games britanico Richard Bartle, em 1996. Considerando que um ambiente
gamificado adapta mecanicas e dinamicas de um jogo, infere-se que seus usuarios tornam-se
‘jogadores’ nesse contexto. Para Bartle (1996) existem quatro tipos de jogador, sendo eles
Conquistadores (movidos por completar os objetivos do jogo, buscam se destacar dos outros
jogadores), Exploradores (conduzidos pela vontade de descobrir o maximo possivel sobre o
jogo), Assassinos (movidos pela vontade de impor-se e ficam satisfeitos em causar ansiedade
nos outros jogadores) e Socializadores (interessados em pessoas e no que elas tém a dizer)
(BARTLE, 1996). Esse modelo leva em consideragédo as acdes dos jogadores no jogo, e vem
sendo usado no contexto da gamificacdo como uma forma de adequar as mecénicas as
preferéncias de cada publico. O trabalho de Bartle (1996) teve um carater predominantemente
exploratorio, sem andlises experimentais ou validacdes estatisticas fortes (YEE, 2006), mas
serviu de base para a maior parte de seus sucessores.

Com base na pesquisa de Bartle sobre tipos de jogador, outras formas de classificacdo
foram propostas. Podemos observar na Tabela 2, um resumo com as principais caracteristicas

de modelos muito usados atualmente.

Tabela 2 - Tipologias de Jogador.

Método de Tipos
Autores Base de estudo Identificacéo definidos
(BARTLE, 1996) Comportamento | OPServacao do 4
usudrio
(LAZZARO, 2004) Comportamento | Questionarios 4
(WHANG; CHANG, 2004) Preferéncias Questionarios 3
(TSENG, 2011) Preferéncias Questionarios 3
(KALLIO et. al., 2011) Comportamento Tnangulaggo/ 3
Questionarios

(STEWART, 2011) Comporte}me_nto Anal_|se 1

e Preferéncias conceitual
(NACKE et. al., 2014) Comportamento | o iionarios 7

e Preferéncias
(MARCZEWSKI, 2015) Comportamento | Questionarios 6

Fonte: adaptado de Flores; Klock; Gasparini, 2016
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Percebe-se, uma tendéncia de analisar o comportamento de forma qualitativa através
de questionarios, geralmente aplicados antes do experimento, a fim de determinar a
predominancia de um ou mais arquétipos, a fim de possibilitar uma experiéncia ja voltada
para suas preferéncias.

Dentre esses modelos, Klock et al. 2016 destaca 0 modelo proposto por Marczewski
(2015), denominado Hexad, por trazer os jogadores do ponto de vista da gamificacdo. Sua
estrutura define seis tipos de jogador (também conhecidos como arquétipos ou estere6tipos) a
partir da analise de seu comportamento no sistema. Esse método também foi usado por Bartle,
porém, sendo ajustado para sistemas gamificados. Ele estabelece uma relacdo entre tipos de
jogador e seus respectivos elementos de motivagdo. A identificacdo do tipo, é feita por
questionario validado empiricamente (Tondello et al., 2019) e serve como referéncia para a
definicdo dos elementos de motivacgdo e, posteriormente os elementos de jogo que satisfazem
cada tipo definido. Essa relagdo pode ser vista na Figura 3.

Figura 3 - Modelo Hexad de perfis de jogador e suas principais motivagoes.

Fonte: traduzido e adaptado de Marczewski, 2015.

A perspectiva essencialmente pratica dessa abordagem, que inclui métricas
predefinidas para atribuicdo dos tipos, tem atraido atencdo e se tornado um modelo em
potencial para a adaptacdo de projetos gamificados, em especial os ambientes virtuais de

aprendizagem.

2.3 EDUCACAO CORPORATIVA

A educagdo corporativa pode ser definida como “o conjunto de praticas educacionais

planejadas para promover oportunidades de desenvolvimento do funcionario, com a finalidade
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de ajuda-lo a atuar mais efetiva e eficazmente na sua vida institucional” (WEIBLEN, 2008 p.
20). Nesse sentido, Rafacho (2013) avalia as pessoas como sendo o fator decisivo para a
produtividade uma vez que operacionalizam os demais recursos, e relaciona diretamente a
aprendizagem da empresa a capacidade de aprendizagem de seus colaboradores. Em
decorréncia da dificuldade de aprendizagem e consequente descompasso da melhoria
continua, podem acabar se tornando obsoletas em relacdo a seus concorrentes e,
principalmente, em relacdo as necessidades de mercado (RAFACHO, 2013).

Quando abordamos educacgdo no contexto corporativo, frequentemente se utilizam os
termos treinamento e desenvolvimento. Alguns especialistas na area diferenciam esses termos.
Para Braga (2013), por exemplo, 0 treinamento ocorre para suprir uma demanda imediata,
enquanto o desenvolvimento é usado para demandas previstas. De acordo com o autor, a
educacdo corporativa tem o desafio de fornecer programas de desenvolvimento em um
ambiente complexo, principalmente quando o publico-alvo sdo profissionais que ocupam
cargos de gestdo e lideranca. Também corporacdes que intentam expansées no mercado, ou,
simplesmente, resistir as crises financeiras, cada vez mais frequentes e abrangentes,
dependem fundamentalmente de suas areas de educacgéo corporativa (BRAGA, 2013).

Considerando o conceito de sistema, Eboli (2001) avalia os fundamentos que norteiam
as praticas exitosas de educacgdo corporativa. Para o autor, eles devem ser considerados no
planejamento para implementacdo pratica de iniciativas em educacdo corporativa, integrando
0 projeto a cultura, estrutura, tecnologia, processos e gestdo da organizacdo. Na tabela 3, o0s

sete principios apontados como requisitos de um sistema de educacao corporativa de sucesso.

Tabela 3 - Os sete principios de sucesso de um sistema de educacdo corporativa.

PRINCIPIO OBJETIVO

Promover o desenvolvimento das competéncias criticas da organizagdo de forma que

Competitividade o capital intelectual a torne competitiva.

Estimular a transmissdo do conhecimento, de forma que a existéncia da organizacéo

Perpetuidade perdure.

Ampliar a qualidade e quantidade de relacionamentos internos e externos da

Conectividade A
instituicdo.

Disponibilizar mecanismos para que o processo de aprendizado ocorra a qualquer

Disponibilidade
hora e em qualquer lugar.

Estimular a formacdo de atores sociais, capazes de criticar e mudar a realidade

Cidadania N
organizacional.

Parceria Estabelecgr parcerias intgrngs e externas para auxiliar no processo de
desenvolvimento de competéncias.

Sustentabilidade Gerar resultados para a organizacdo, de forma a agregar valor ao negécio.

Fonte: Eboli, 2001.
As empresas vém se aperfeicoando no campo do treinamento, constituindo as proprias

equipes e/ou terceirizando esses servicos como estratégia para assegurar que a mao-de-obra
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que necessitam esteja disponivel e seja qualificada conforme suas necessidades de qualidade e
de produtividade (BOMFIN, 2004).

Para Silva (2010), a aprendizagem dos funcionarios das empresas é importante por
possibilitar o ‘“acompanhamento e desenvolvimento dos talentos humanos alinhados as
estratégias de negocios da organizagdo”. Dessa maneira, a educagdo no contexto corporativo
representa uma oportunidade de alinhar os colaboradores as estratégias de cada area, de modo
a manter a estabilidade e aumentar suas vantagens competitivas.

A andlise dos estudos publicados pela Associacdo Brasileira de Treinamento e
Desenvolvimento (ABTD) e pela Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), desenvolvida por Lima e Nagen (2016) verificou uma grande quantidade
de profissionais de diversas areas aprofundando-se no tema da educacdo corporativa e mais
especificamente dos Jogos de Empresas, em compara¢do a um nimero pouco expressivo de
pesquisadores da educacdo. Isso sugere uma iniciativa do préprio mercado, atendendo a uma
demanda ainda pouco explorada pelo meio académico. A pesquisa também aponta uma
tendéncia a aplicacdo de jogos (principalmente de simulacdo) para treinamento de tarefas
especificas, o que ¢ eficaz nesses casos onde objetiva-se demonstrar 0 uso de um recurso ou
ferramenta especifica.

Além disso, a insercdo de jogos em empresas expde o0s participantes a uma forte
pressdo pelo sucesso e pelo cumprimento de metas e objetivos, o que € fundamental, pois essa
pressdo influencia as escolhas e decisfes dos participantes de maneira semelhante a vida real.
Todavia, Bonocielli et al. (2014) destaca que o refor¢co negativo causado pelo uso pouco
criterioso, pode ter o efeito contrario.

Os jogos empresariais sdo comumente utilizados para simular contextos reais,
relacionados ao ambiente empresarial, com objetivo de capacitacdo de profissionais para
atuacdo no mundo dos negdcios” (RAFACHO, 2013, p.61).

Em uma perspectiva crescente, com vistas a abordagens adaptadas a contextos afim de
superar a pouca flexibilidade da aplicacdo de jogos, a gamificacdo € um tema, que a cada dia,
ganha mais espaco no cenario corporativo e académico (FIGUEIREDO, 2015). Ela surge
como uma forma de obter vantagem e comecga a ser vista como uma ferramenta-chave na
estratégia de engajamento digital. Pode ser usado para motivar as pessoas a mudar
comportamentos, desenvolver habilidades e impulsionar a inovagdo. A chave para 0 sucesso
da gamificacdo € envolver as pessoas em um nivel emocional e motiva-las a atingir seus
objetivos (BURKE, 2016) em um processo amplo, capaz de gerar engajamento dentro e fora

dos sistemas digitais.
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No contexto da educagéo corporativa, uma forma de oferta de formacéo e treinamento
que vem se popularizando, sobretudo em empresas de tecnologia, sdo as Universidades
corporativas, as quais ndo sdo universidades no sentido estrito da palavra, mas consistem de
entidades educacionais com finalidade restrita a oferta de qualificacdo profissional na forma
de cursos livres, que ndo dependem de uma aprovacdo do MEC.

24 COMPORTAMENTOS INDESEJADOS

E sabido que, apesar da adaptabilidade dos ambientes virtuais, sobretudo corporativos,
para atrair a atencdo e engajar os usuarios, hd uma aversdo natural em usar ferramentas
relacionadas a aprendizagem (SHELDON; BETTENCOURT, 2002). Diante dessa aversao,
Backer et al. (2008) destaca o que chama de “comportamentos indesejados” categorizados
como tédio, descontentamento, irritacdo e trapacas. Esse Ultimo, pode ser considerado
também como consequéncia dos anteriores, uma vez que representa uma acao, enquanto 0s
demais, por sua vez, sdo reflexo do que O’Brien et al. (2018) consideram parametros de
desengajamento, que podem ser causados pela propria ferramenta em uso.

Fica claro que, mesmo seguindo técnicas de boas préticas de gamificacdo no
desenvolvimento de AVAS corporativos, é previsto que alguns usudarios, por algum tempo,
terdo comportamentos indesejados, sendo alguns deles previsiveis e evitaveis através da
propria ferramenta digital.

No que se refere especificamente a trapacas, Backer et al. (2006) define o “gaming the
system” como “a tentativa de ter sucesso em um ambiente educacional explorando as
propriedades do préprio sistema ao invés de aprender o conteldo e tentar usar esse
conhecimento para obter a resposta correta”. Assim, caso o comportamento percebido por
parte do usuério indique uma tentativa de obtencéo de vantagem indevida sobre o sistema, tal
comportamento pode ser enquadrado como “gaming the system”. Nesse contexto, a insergao
de técnicas de gamificacdo pode ser uma alternativa para suprir a necessidade de motivacéo
desde que desenvolva técnicas de inibicdo desses comportamentos.

Diante desse desafio, é fundamental que, para além de identificar e relacionar
comportamentos indesejaveis, estabelecam-se formas de identificad-las durante o uso.
Considerando a aplicacdo em ambientes virtuais, que impedem a observacdo direta, ha um
grande potencial para o uso de mecanismos de coleta de metadados pelo proprio sistema de
forma transparente ao usuario (SHARP et al., 2005), de forma a ndo atrapalhar sua

experiéncia, mas com potencial de impactar diretamente na sua relagédo com o sistema.
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Uma forma de se implementar esse conceito, é através da analise de log, que € uma
técnica de andlise de dados onde se analisam dados de registros de acdes dos usuarios. Os
registros sdo gerados durante a utilizacdo do sistema e pode ser uma forma de auxiliar no
entendimento do comportamento dos usuarios dentro do sistema, gerando dados
estatisticamente confidveis para avaliar sua interacdo (WINCKLER, 2001).

Nesse sentido e, “para além de estudar o impacto da gamificacdo na aprendizagem e
identificar elementos de gamificacdo que podem auxiliar no engajamento e na motivacao”, o
trabalho desenvolvido por Pedro (2016) se propds a construir cenarios de aprendizagem
gamificados que visam reduzir o surgimento de comportamentos indesejados.

A autora parte de uma revisdo acerca das bases do gaming de system e estabelece

hipdtese de trapaca que podem ser vistos na Tabela 4.

Tabela 4 - Hipdteses de gaming the system.
HIPOTESES GRUPOS

H1: Desempenho dos objetivos

Obijetivos do aluno
H2: desejo por mais controle

H3: N&o gosta de matematica

H4: Néo gosta de computadores Atitudes dos alunos

H5: Né&o gosta do ambiente de aprendizado

H6: Acredita que matemaética ndo é importante

H7: Acredita que 0 sucesso na matematica é uma
habilidade nata, e ndo por esfor¢o

O que os alunos acreditam
H8: Acredita que o tutor ndo ajuda no aprendizado

H9: Acredita que computadores/ o tutor sdo
indiferentes

H10: Falta de o aluno ser autodidata nos estudos

Respostas amplas dos alunos
H11: Passivo-agressivo

H12: Frustracdo

Emocé&o do aluno
H13: Ansiedade

Fonte: adaptado de Pedro, 2016

Apesar de desenvolvida para um cenario restrito, percebe-se a possibilidade de
rastrear, a partir do publico alvo, de forma preliminar algumas das atitudes que devem ser

monitoradas. E importante estar ciente também de que todos esses elementos podem (e
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devem) ser levados em consideracdo durante o projeto de interfaces, sendo a coleta de dados
de uso uma alternativa para comportamentos que devem ser eventuais e ndo frequentes, na

medida do possivel.

2.5 TRABALHOS RELACIONADOS

A partir da demanda identificada e apds se estabelecer a hip6tese de que existe
caréncia de um método de gamificacdo especifico para ambientes corporativos, com
elementos de jogo, identificagdo de perfil de jogador e inibicdo de comportamentos
indesejaveis, realizou-se uma revisao bibliografica a fim de compreender o contexto atual das
pesquisas académicas nesse contexto especifico.

Para além disso, decidiu-se pesquisar por empresas privadas que oferecem servico de
educacdo corporativa em ambientes virtuais, a fim de identificar ferramentas e métodos
recorrentes inerentes a aplicacdo da gamificacéo.

Ambas as pesquisas sdo sintetizadas a seguir.

251 TRABALHOS ACADEMICOS

A fim de realizar o levantamento de dados necessarios para a proposta deste trabalho,
realizou-se uma reviséo sistematica da literatura seguindo o roteiro proposto por Kitchenham
(2004), que define esse tipo de estudo como “um meio de identificar, avaliar e interpretar toda
a pesquisa disponivel relevante para uma questdo de pesquisa especifica, topico de area ou
fenomeno de interesse”. Para isso, a autora estabelece um roteiro organizado em trés etapas
fundamentais, sendo elas o planejamento, a conducdo e o relato.

No que se refere ao planejamento, a principal intencdo do protocolo foi mapear
estudos que abordassem a aplicacdo de técnicas de gamificagdo em ambientes virtuais de
aprendizagem corporativos a fim de identificar se a metodologia de aplicacdo seguia algum
método padronizado ou framework e responder a duas perguntas centrais: QP1) Quais
estratégias de gamificacdo estdo sendo utilizadas no contexto corporativo? e QP2) Essas
estratégias contemplam ferramentas de gaming the system?

Considerando que uma grande quantidade de palavras-chave e a defini¢cdo de regras
muito complexas e rigidas entre essas palavras restringem excessivamente o retorno da
pesquisa, decidiu-se por usar palavras compostas e excluir aguelas que poderiam ser buscadas

na etapa de condugéo.
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Dessa forma criou-se uma string de busca relacionando os termos “educacdo
corporativa”, “framework” e “gamificacdo”, em portugués e inglés nas bases do Google
Scholar, excluindo-se o “gaming the system”, uma vez que j& havia uma expectativa de que
poucos estudos fariam a relacdo de todos esses termos juntos.

Apos a aplicacdo da busca inicial, por retornaram 600 trabalhos publicados nos
Gltimos 5 anos, dos quais, 8 restaram apods a leitura cuidadosa das informacdes iniciais (titulo,
palavras-chave e resumo), os quais contemplavam os critérios estabelecidos (conter a
descricdo de um framework/modelo voltado para gamificacdo em educagdo corporativa) e
podem ser vistos na Tabela 5. O numero reduzido de trabalhos ja é um fator de atengdo, uma
vez gque demonstra 0 pouco interesse em associar essas tecnologias no meio académico em

detrimento a crescente demanda por esse servico.

Tabela 5 - Sintese da revisao sistematica.

QP1
N° Referéncia QP2
ESTRATEGIAS PERFIS
1 | (MOREIRA t al., 2020) Conceitual Propria Nioaborda | N&o
em 4 etapas
Conceitual

2 | (MOREIRA, 2019) (BARTLE, 1996) | N&o

(VIANNAET. AL., 2013)

Framework a partir de

3 | (HRITIU, 2019) (PITEIRA: COSTA, 2017) N&o aborda Né&o
4 | (SANCHEZ, 2018) Frame""EoTr_k :Lp_f"ggl‘é‘;.(P"Ass N&o aborda | N&o
5 | (SILVA; VARGAS, 2018) Conecrﬁiﬁ‘z'taz;ésp”a N&oaborda | Nio
6 | (BECKER, 2019) Conceitual a partir de N&o aborda | Néo

(SANTELLAET. AL., 2018)

7 | (OLIVEIRAet al., 2019) Ap"cagﬁgrfjsgﬁgg(go Jogo N&o aborda | No

Conceitual a partir de (BURKE,

8 | (MANCIA, 2019) 2016) e (GAGNE, 1974)

Nao aborda Nao

Fonte: elaborado pelo autor, 2021

A partir da analise dos artigos selecionados, percebe-se que ainda h& confusdo entre a
aplicacdo de jogos e a gamificacdo, pois, ndo raro, séo trazidas como sindnimos. Dessa forma,
apesar de a insercdo de elementos de jogo ter potencial para representar uma melhora no
engajamento, ela ndo se fundamenta em requisitos especificos.

Curioso fato de muitos ndo levarem em conta os perfis dos jogadores para oferecer

experiéncias customizadas aos usuarios.
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A ideia de usar a gamificacdo parece causar a impressdo nos pesquisadores, de que a
imersdo ocasionada nao deixaria margem para comportamentos indesejados. Dessa forma, as
trapacas parecem ser encaradas como inevitaveis, e parecem ter saido da lista de requisitos a
ser levados em conta na definicdo dos projetos.

Os modelos conceituais em etapas consistem de apontamentos a partir de uma reviséo
bibliografica, muitas vezes superficial acerca dos conceitos de gamificacdo e/ou teorias
pedagogicas ou modelos de gestdo. Esses estudos acabam criando modelos demasiadamente
abstratos focados nos objetivos, tornando sua aplicagdo pratica complexa e subjetiva.

Frameworks ndo costumam abordar de forma nativa a distin¢do de usuarios por perfil
e, mesmo quando isso é feito em separado, ndo fica clara a forma como isso sera incorporado
no sistema resultante, uma vez que ndo se discriminam comportamentos especificos por perfil
nos experimentos analisados. Pode-se presumir que a distingdo de sujeitos no meio
corporativo ndo é um elemento que vem sendo explorado adequadamente, talvez pela
presuncao de que o contexto profissional, muitas vezes, ndo tenha uma visdo do individuo,

mas sim do grupo de colaboradores como um grupo homogéneo.

2.5.2 AMBIENTES EXISTENTES

A fim de verificar a oferta de solugdes de formacdo com ambientes gamificados no
mercado privado, realizou-se também uma busca simples por essas empresas na web. O
resultado da busca pode ser verificado na Tabela 6, juntamente com uma breve descri¢cdo dos
proprios desenvolvedores.

Tabela 6 — Sintese das solucdes de gamificacdo disponiveis no mercado

PLATAFORMA AUTO-DESCRICAO
Utiliza ciéncia de dados, Machine Learning e gamificagdo para engajar, reconhecer e
Robbyson desafiar colaboradores, de qualquer inddstria, em suas atividades (ROBBYSON,
2021).
Plataforma de capacitacdo, treinamento e especializagdo em diversas areas. Dispde de
Niduu cursos prontos ou customizados (mobile) e oferece servigo de relatérios de

engajamento completos (NIDUU, 2021).

Plataforma trabalha com campanhas de comunicacéo interna e externa. Oferece
incentivo, fidelizacdo de clientes e fortalecimento de marca em canais de venda,
através de Gamificacdo por QRCode, Treinamento e Capacitacdo, Mecénicas de
Pontuacdo e outros (TOKENFLY, 2021).

Tokenfy

Plataforma personalizavel de treinamento corporativo utilizando gamificacéo,
metodologias ativas e inteligéncia artificial. Fornece indicadores que permitem avaliar
0 engajamento, possibilitando melhorar as estratégias de comunicagéo de forma
continua (ENGAGE, 2021).

Engage

E uma plataforma modular de educaco corporativa digital que se propde a produzir e

Dot transpor contelido para o formato digital, por meio de trilhas de aprendizagem,
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podcasts, videos, games, e-books, infograficos, one page learning, pilulas de contetidos
(DOT, 2021).

Solucgdes de treinamento gamificadas modulares, desenvolvida para motivar e criar

Tutor uma cultura de aprendizagem (TUTOR, 2019).

LG Plataforma com jogos corporativos para mapear conhecimentos, identificar perfis,
comparar habilidades, gerar trilhas adaptativas e capacitar pessoas (LG, 2019).

SkilLab Oferece jogos corporativos, ambientes gamificados, desenvolvimento de jogos e

diversos treinamentos para o desenvolvimento de colaboradores (SKILLAB, 2020).

Fonte: elaborado pelo autor, 2021

Todos o0s servicos encontrados, oferecem consultoria e demonstracdo mediante

cadastro prévio e ndo mantém versao de testes, imagens, simulacdes ou mesmo descrigdo da

metodologia de ensino disponiveis para visitantes. O que se vé sdo descri¢fes superficiais das

funcionalidades, com destaque para tecnologias em evidéncia como inteligéncia artificial,

gamificacdo, acessibilidade, entre outros.

Por ter finalidade essencialmente comercial, essas restricdes visam captar contatos

para a venda dos servicos, o que dificulta uma analise aprofundada do processo e,

consequentemente, impede um levantamento das escolhas de design das mesmas.
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3 ASPECTOS METODOLOGICOS

Nesse capitulo serdo descritos detalhes praticos referentes ao percurso metodoldgico
definido a partir das escolhas de tecnologias especificas que deverdo subsidiar o
desenvolvimento do produto proposto.

Diante do desafio de gamificar ambientes virtuais de aprendizagem coorporativos,
levando em conta o perfil dos usuarios e estratégias de minimizacdo de trapaca, parte-se do
principio de que ja existem tecnologias validadas separadamente, que d&o conta dos
problemas de forma isolada, no entanto, uma ferramenta combinada, para o contexto
especifico parte de uma compreensdo do publico e de suas necessidades fundamentais, bem
como de um amplo conhecimento dos recursos tecnologicos disponiveis.

Para suprir essa demanda, definiu-se um framework englobando os conceitos
abordados no capitulo anterior com as adequacgdes que se fizerem necessarias para suprir as

fragilidades destacadas.

3.1 PESQUISABIBLIOGRAFICA

Com o crescimento do uso de gamificacdo para fins educacionais em diversos
contextos (corporativo, educacional, etc.), percebeu-se uma grande dificuldade na definicédo
do método e, principalmente dos recursos para cada cendario. Diante dessa dificuldade,
surgiram frameworks como recursos eficazes no sentido de guiar projetos gamificados a fim
de aproveitar ao maximo suas vantagens (MORA et al., 2015).

Em definicdo, frameworks consistem de ferramentas, geralmente dispostas em forma
de um conjunto de etapas que detalham os dados que sdo importantes para o projeto da
gamificacdo. Entre os dados mais comumente coletados estdo o perfil de usuario, como a
gamificacdo sera aplicada e quanto ela ajudou efetivamente no engajamento dos alunos com o
ambiente (MORA et al., 2015). Para (MARACHE-FRANCISCO; BRANGIER, 2014) os
frameworks servem como base para todo o projeto e aplicacdo de gamificacéo.

Em uma extensa revisdo de frameworks desse tipo, Mora et al. (2015) desenvolveu
uma lista de dezenove itens de propriedades de design de jogo, desejaveis nos frameworks
pesquisados. Os critérios foram retirados da literatura, agrupados e entdo organizados em

cinco categorias, conforme Tabela 7.
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CATEGORIA | PROPRIEDADE DEFINICAO
Obijetivo Obijetivos especificos de desempenho.
Viabilidade Potencial de aplicacdo da gamificacdo.
ECONOMICA | Risco Probabilidade de qualquer ocorréncia negativa.
Retorno Beneficio resultante para o investidor.
Stakeholders Pessoas que devem interagir com o processo.
Loop Mecénica, reforco e feedback para envolver o jogador
. Final de jogo Término da experiéncia leva ao limite das habilidades.
LOGICA - e —
On-boarding Forma de iniciar novos participantes.
Regras Corpo de regulamentos.
B Meétricas Padroes de medigéo como eficiéncia, desempenho, progresso,
MEDICAO processo ou qualidade.
Analitica Algoritmos e dados usados para medir o desempenho.
Diverséo Prazer ou diverséo.
Motivacao Comportamento que leva uma pessoa a repetir uma agao.
PSICOLOGIA Social Interagdo entre os jogadores.
Comportamentos Resposta esperada dos jogadores apés a interacéo
desejados '
Etica Sistematizar e recomendar conceitos de condutas certas e erradas.
Narrativa A histéria e 0 contexto criados.
INTERACAO | UI/UX ngo que o joga~dor pode interagir e 0S seus gomportamentos,
atitudes e emogdes decorrentes dessa interagéo.
Tecnologia Necessidade de um componente de software para o desenvolvimento

Fonte: traduzido e adaptado de Mora et.

al., 2015.

Todos os itens foram analisados pelos autores, os dez mais significativos deles (em

termos de resultados e heterogeneidade) podem ser vistos em destaque.

Em outra reviséo, essa desenvolvida por Klock (2017), destacam-se 0s aspectos mais

presentes nos frameworks, sendo eles a definicdo dos objetivos da gamificacao, a escolha dos

elementos de jogos e o levantamento do perfil dos usuarios, a origem da motivacao (intrinseca

ou extrinseca), a prototipagem da gamificacdo, a realizacdo de melhorias e de testes e as

varias formas de coleta de dados (questionarios, entrevistas, observacdo do usuario e grupos

focalis).

Em seu trabalho, Klock (2017) destaca seis frameworks resultantes de uma reviséo

bibliografica e realiza uma comparacao tabulada de suas propriedades, como pode ser visto na

tabela 8.



Tabela 8 - Aspectos considerados para a analise dos frameworks.
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Aspecto considerado

(NICHOLSON, 2012)

(MARACHE-FRANCISCO;

CONTEXTUAL
BRANGIER, 2013)

(RODRIGUES et. al., 2013)

INSPIRADO NO MRC

(ROJAS et. al., 2013)

RECUPERACAO DA

INFORMACAO

(BELKIN et. al., 1995)

Objetivos da Gamificagéo

x

Elementos de Jogos

x || OCTALYSIS
(CHOU, 2013)

x |x | BPMG

X | X

Perfil do Usuério

x

x

Origem da Motivacédo

x

x |x |x || RECIPE

Prototipos

Melhorias

x

Testes

Coleta de Dados

XXX | X

Evolugdo da Interacdo

Duracdo da Motivacdo

Contexto da interacdo

Tarefa a ser realizada pelo usuério

XXX XXX [X|X[X[X|X]|X

Tipo do Reforgo aplicado

Transicdo da Origem da Motivacdo

Questdes Eticas

Metodologia de Desenvolvimento

Atores Envolvidos

Justificativa para Aplicar a Gamificagéo

Escopo da Gamificagéo

Questdes de Pesquisa

Protocolo e Métricas

Experimentos Controlados

Analise dos Resultados

XXX [X|X|X

Diverséo

RlRRrRrRRrRRIRrRRrRINN NN W w W w| oo

Fonte: adaptado de Klock, 2017.

A partir dessa analise, a autora percebeu muitas lacunas entre as dimensdes

contempladas por cada um individualmente e, dessa forma, propds um modelo baseado em

sete dimensdes para 0 desenvolvimento e a avaliagcdo da gamificacdo centrada no usuario no

contexto educacional. Organizado de forma modular, o framework, chamado 5W2H se

constitui de sete etapas sequenciais, porém flexiveis e interativas, de forma que pode se

adaptar a diversos ambientes, conforme o projeto (KLOCK, 2017).

As dimensdes podem ser vistas na Figura 4, seguidas das definicoes.
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Figura 4 - Dimensdes do framework 5W2H.

Fonte: Klock, 2017.

e Quem? Identifica o publico alvo.

e O qué? Identifica os comportamentos esperados.

e Por qué? Identifica os estimulos que geram os comportamentos desejados.

e Quando? Identifica os pontos de estimulo.

e Como? Identifica os elementos de jogos que devem ser utilizados para
estimular.

e Onde? Identifica os pontos do sistema a serem alterados.

e Quanto? Avalia o processo.

O Método 5W2H contempla todos os elementos de design desejaveis para frameworks
desse tipo, além de ser suficientemente flexivel e adaptavel para organizar o projeto que se
intenciona com esse estudo, pois além das vantagens ja citadas, parte de um método ja

conhecido no meio corporativo, é de facil compreensdo por todas as partes interessadas.

3.2 GAMIFICACAO DE AVA CORPORATIVO

A partir do cenario exposto, este item relata as etapas envolvidas na investigacao,
pesquisa e desenvolvimento do framework proposto, assim como 0s processos de andlise e
avaliacdo utilizados na validacdo do mesmo.

Inicialmente realizou-se uma revisdo sistematica em busca de trabalhos académicos
(item 1.5.1) a fim de verificar a existéncia de frameworks para gamificacdo em educacdo
corporativa que considerassem a tipagem de usuérios e a inibicdo das trapacgas. Apos, buscou-

se por ambientes corporativos existentes (item 2.5.2) a fim de identificar as estratégias
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comumente utilizadas para implementar gamificacdo nesse tipo de ambiente. Diante da
inexisténcia de modelos para os problemas especificos, foi necessaria a definicdo de
metodologias para a elaboracdo de um framework.

No que se refere aos objetivos, a pesquisa tem carater predominantemente
exploratorio, pois “tém como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar
conceitos e ideias, tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos ou hipdteses
pesquisaveis” (GIL, 2008 p. 27) na mesma proporcdo que € aplicada, pois visa encontrar
solucdes as necessidades apresentadas na realidade (LEAO, 2017), gerando conhecimento
para uma aplicagdo préatica dirigida a solucdo de problemas especificos (PRODANOV E
FREITAS, 2013) . Gil (2008) afirma que esse tipo de pesquisa é escolhido quando o tema da
pesquisa € pouco explorado e faz-se necessario um contexto para formular hipo6teses precisas
e operacionalizaveis com lastro na realidade atual. Essa metodologia vai ao encontro do
objetivo deste estudo, o qual necessita de uma ampla compreensdo contextual para produzir
uma solucdo adequada a um publico restrito, que consistiu de mapear as técnicas existentes de
identificacdo de perfis, elementos de design e comportamentos indesejados, bem como
selecionar trabalhos correlatos no meio académico e corporativo.

No que se refere a procedimentos técnicos, foram realizados estudos de caso a fim de
extrair caracteristicas especificas dos frameworks e ambientes encontrados, ja& que sdo
adequados para “descrever a situagdo do contexto em que estd sendo feita determinada
investigagdo” (GIL, 2008 p. 58), tornando possivel elencar requisitos especificos uteis ao
projeto. Para a construcdo, avaliacdo e validacdo do framework préprio, considerando que a
aplicacdo esta em andamento, utilizou-se a pesquisa bibliografica, pois “é desenvolvida com
base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”
(GIL, 2002 p. 44), aplicada na proposta de solugdo. Dessa forma, o método foi submetido a
critérios de qualidade a fim de melhoré-lo e avaliar seu potencial de uso.

Enfim, o framework foi aplicado em um ambiente real preexistente (AVA
Universidade Voalle) através de um estudo de caso, que para Gil, (2002 p. 54) trata-se de um
“estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e
detalhado conhecimento”. Dessa forma, sera possivel ndo s6 a implanta¢do, como a realizagdo
de testes, pois esse tipo de pesquisa “costuma ser utilizado como estudo-piloto para
esclarecimento do campo da pesquisa em seus multiplos aspectos” (GIL, 2002 p. 54).

Nesse capitulo, foi descrita a metodologia adotada para o desenvolvimento de cada
etapa do estudo, demonstrando sua viabilidade a partir da adaptacdo de técnicas reconhecidas

para a confeccdo de um método de gamificacdo para desenvolvimento de ambientes virtuais



de aprendizagem coorporativos, levando em conta o perfil dos usuarios e estratégias de

minimizacao de trapaca.

Tabela 9 - Sintese do percurso metodoldgico.

OBJETIVO ESPECIFICO

METODO

REFERENCIAIS

Compreender os conceitos de
gamificacdo aplicadas & ambientes
virtuais de aprendizagem no
contexto corporativo.

Pesquisa exploratéria através de
levantamento bibliografico e
estudo de caso de ambientes ja
desenvolvidos.

Referencial teérico (Cap. 2), com
énfase na analise dos trabalhos
relacionados (Item 2.6)

Estabelecer formas de definir o
perfil dos usuarios e estratégias de
minimizacédo de trapaca.

Pesquisa descritiva para
levantamento e selecéo de perfis e
respectivas formas de
classificacdo.

Modelo Hexad de perfis de
jogador (MARCZEWSKI, 2015)

Pesquisa descritiva para
levantamento dos principais
comportamentos indesejados.

Hipoteses de gaming the system
(PEDRO, 2016)

Planejar e elaborar um framework
de gamificacdo para esses
ambientes utilizando os
conhecimentos adquiridos de
estudos e modelos existentes na
literatura.

Pesquisa descritiva em para
levantamento dos elementos de
gamifica¢do mais adequados para
ambientes corporativos.

Elementos de gamificagdo
(MARCZEWSKI, 2015)
(WERBACH; HUNTER, 2012)
(ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011)

Aplicar o framework para a
gamificacdo de um ambiente real
(AVA Universidade Voalle)

Pesquisa descritiva para
levantamento dos elementos
estruturais a serem selecionados
para o desenvolvimento do estudo
de caso, na aplicacdo dos dados
levantados no desenvolvimento,
aplicacdo e teste de um
framework.

Framework para gamificacéo
centrada no usuario

(KLOCK, 2017)
Proporiedades desejaveis para
Frameworks

(MORA et al., 2015)

Fonte: elaborado pelo autor.

Na Tabela 9, pode-se ver a sintese do percurso metodoldgico, a partir dos objetivos
especificos propostos, com o referencial-base para a adaptacdo do framework 5W2H.

No que se refere ao processo de desenvolvimento previsto para a “aplicagdo em um
ambiente real”, este € dependente das metodologias e ferramentas utilizadas na construcéo do

AVA original, uma vez que o framework objetiva gamificar sistemas pré-existentes.



43

4 FRAMEWORK PARA GAMIFICACAO DE AVA CORPORATIVO (GAC)

O produto desenvolvido nessa pesquisa tem sua estrutura organizacional baseada no
modelo conceitual de Klock et al. (2015) que foi expandido em um framework genérico pela
propria autora Klock (2017), relacionando sete dimens@es sequenciais, correspondentes as
sete dimensdes do modelo de processo 5W2H, amplamente conhecido no meio corporativo.
Cada dimensao ¢ caracterizada por um questionamento (“quem?”, “o qué?”, “por qué?”, etc.)
que visa identificar e propor solugfes em gamificagdo para cada fator do projeto (“pessoais”,
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“funcionais”, “psicoldgicos”, etc.) conforme Tabela 10.

Tabela 10 - Relacao cronoldgica entre dimensdes e fatores.

Ordem Dimenséo Fatores

1° Conhecer Quem? Pessoais

(0s usuarios e seus objetivos) (Whao?)

2° Identificar O qué? Funcionais
(as tarefas a realizar) (What?)

3° Definir Por qué? Psicolégicos
(os estimulos adequados) (Why?)

4° Adotar Quando? Temporais
(reforgos frequentes) (When?)

5° Selecionar Como? Ladicos

(os elementos de jogos) (How?)

6° Aplicar Onde? Implementaveis
(desenvolvimento do sistema) (Where?)

7° Avaliar Quanto? .

(os resultados obtidos) (How much?) Avaliativos

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Klock, 2017

Observando essa estrutura, percebe-se que temos um modelo prescritivo, que,
conforme a definicdo de Pressman (2010, p. 37), “define um conjunto distinto de atividades,
acoes, tarefas, marcos e produtos de trabalho”, fornecendo um “roteiro util” para garantir a
qualidade do produto software.

A organizacao sistematica e sequencial desse processo, ¢ definida como “ciclo de vida
classico” para o desenvolvimento de software, também chamado de “cascata”. Esse
paradigma € utilizado em situacdes especificas, onde os requisitos sdo bem compreendidos e
estaveis (PRESSMAN, 2010), como é o caso da implementacdo da gamificagdo, j& que
objetiva adaptar um ambiente virtual de aprendizagem pré-existente.

Nele, cada camada corresponde a uma etapa cronoldgica do processo, que inicia na

comunicacdo (conhecer e identificar,), perpassando pelo planejamento (definir), modelagem
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(adotar e selecionar), construcdo (aplicar) e culminando com a implanta¢do, onde ocorre a
validacao do produto (avaliar). Essa relacdo é demonstrada na Figura 5.

Com base no estilo organizacional proposto por esse framework, cada dimensdo pode
ser considerada uma maquina abstrata, ou uma camada de abstracdo, pois cada etapa (camada)
fornece um conjunto de especificacbes que estabelecem a dependéncia entre elementos
adjacentes (SOMMERVILLE, 2007).

Essa dependéncia sequencial preconiza que € necessario conhecer o usuario (QUEM)
e as tarefas da plataforma (O QUE) para prever as agdes desejadas e indesejadas (POR QUE)
a fim de projetar o sistema de pontuacdo e notificacbes (ONDE), os quais servirdo de base
para a especificacdo dos elementos de jogo que serdo utilizados (COMO), com uma
preocupacao com a ludicidade e as formas de interacdo (QUANDO), e possam ser submetidos

a avaliacdo de sua efetividade enquanto experiéncia gamificada (QUANTO).

Figura 5 - Dimensdes dispostas nas etapas do ciclo de vida classico.

é COMUNICAGAO

PLANEJAMENTO

Estimativas. MODELAGEM
Monitoragdo.
DEFINIR Analise. CONSTRUGAO
os estimulos adequados Proleto.
Codificagéo. =
SELECIONAR
reforcos frequentes os elementos de jogo IMPLANTA(;AO

ADOTAR
APLICAR IMPLEMENTAR
0s recursos de jogo os recursos de jogo

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Pressman, 2010 e Klock, 2017

Apesar de visivelmente linear, 0 modelo original em cascata proposto por Royce
(1970), preve a existéncia de “ciclos de realimentacdo”, o que pode ser util para organizar
iteracdes, possibilitando entregas parciais ao inves de, literalmente, s6 ter um produto apds a
conclusdo de todo o projeto. Pensando de forma incremental, cada camada gera um
subproduto que servira de base para a camada adjacente atuar.

Esse modelo de processo serd a base para a definicdo de um framework especifico,
voltado para ambientes virtuais de aprendizagem no meio corporativo, capaz de considerar as
premissas da educacdo corporativa, vinculadas a técnicas de inibicdo de gaming the system.
Desse modo, serdo descritos nesse capitulo, os detalhes e atribui¢des de cada dimensdo, bem
como os referenciais que fundamentaram cada escolha.

Nota-se que a etapa de construcdo ndo € descrita como dimensdo do framework, uma

vez que ela consiste unicamente na codificagdo do que foi projetado. No entanto, essa etapa
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sera problematizada no capitulo 5, onde sdo detalhados pontos importantes de cuidado durante

a implementacdo da gamificacdo no ambiente.

41 QUEM?

A primeira dimensdo cronolégica (Quem), destinada a comunicacdo direta com o
usuario e indicada como ponto de partida do processo, visa identificar fatores pessoais do
publico-alvo, através do levantamento das caracteristicas dos usuarios que podem influenciar
na gamificacao.

Partindo do pressuposto de que os recursos utilizados, bem como a forma como sdo
introduzidos, tem impacto direto na eficdcia do engajamento, percebe-se a necessidade de
realizar um mapeamento logo no inicio do projeto, a fim de oferecer recursos adequados que
gerem o0s estimulos corretos e garantir que eles ndo representem uma forma de
desengajamento na medida que ndo contemplem os interesses do usuario.

Para estabelecer o perfil inicial de cada usuario é necessario coletar, ja no primeiro
aceso ao sistema, ndo apenas 0s atributos basicos que o identificam, como também seu grau
de formacdo, cargo exercido e uma autoavaliacdo inicial de suas habilidades e nivel de
experiéncia com ambientes virtuais e jogos (COURAGE; BAXTER, 2005). Apds esse
levantamento preliminar, realiza-se a definicdo dos perfis de jogador utilizando o questionario
traduzido por Tondello et al. (2019) a partir de Marczewski (2015), correlacionado com o0s
principios de sucesso da educacdo corporativa (EBOLI, 2001), onde percebe-se uma
associacdo direta entre os mesmos. Isso implica que apesar da importancia de adaptacao, a
plataforma deve estar também focada em desenvolver todas as habilidades no usuério, sem
estar restrita a suas preferéncias.

O referido questionario se constitui de 24 afirmativas (sendo 4 relacionadas a cada um
dos 6 perfis possiveis) pontuadas em escala Likert com 7 opcGes (discordancia forte,
discordancia média, discordancia fraca, neutralidade, concordancia forte, concordancia média,
concordancia fraca) apresentadas aleatoriamente ao usuario. Para estabelecer as suas
afinidades predominantes com os perfis, somam-se 0s pontos, reagrupando-os.

Para essa pesquisa, realizou-se um cruzamento entre a identificacdo do perfil e os
principios de sucesso de educacdo corporativa. Isso ocorreu porque presumiu-se
empiricamente a possibilidade de identificar os potenciais especificos do meio corporativo a

serem explorados pelo sistema, com base na similaridade percebida entre a descricdo dos
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tipos do modelo de Marczewski (2015) com as caracteristicas desejaveis de um colaborador
feita por Eboli (2001) conforme pode ser visto na Tabela 11.

Através dessa relacdo, podemos ver as caracteristicas de cada tipo de jogador, na
forma de potenciais ja existentes, que podem ser explorados ou deficiéncias pendentes de
estimulo. Assim, assume-se que, para além de identificar e tratar o tipo identificado, pode-se
gerar estimulos para que se desenvolvam-se todas as habilidades consideradas desejaveis em

um profissional.

Tabela 11 - Relacdo entre os perfis de jogador do Modelo Hexad com os principios de sucesso

da educacéo corporativa.

Perfil de jogador

Caracteristicas do perfil, conforme
guestionario

Principios de sucesso da Educacdo
corporativa

Marczewski, 2015

Traducgdo de Tondello et al., 2019

Eboli, 2001

CONQUISTADOR

Gosto de superar obstaculos

Gosto de dominar tarefas dificeis

E importante para mim aprimorar
continuamente as habilidades

Gosto de sair vitorioso de circunstancias
dificeis

Sustentabilidade: Gerar resultados para a
organizacdo, de forma a agregar valor ao
negoécio.

DISRUPTOR

Gosto de provocar

Gosto de questionar o status quo

\Vejo-me como um rebelde

N&o gosto de seguir regras

Cidadania: Estimular a formacéo de
atores sociais, capazes de criticar e mudar
a realidade organizacional.

ESPIRITO LIVRE

E importante para mim seguir meu
préprio caminho
Frequentemente deixo-me guiar pela

curiosidade

Ser independente é importante para mim

Considero importantes as oportunidades
para expressar a mim mesmo

Disponibilidade: Disponibilizar
mecanismos para que 0 processo de
aprendizado ocorra a qualquer hora e em
qualquer lugar.

Sinto-me feliz se sou capaz de ajudar os
outros

Gosto de ajudar os outros a se orientarem
em situacdes novas

Perpetuidade: Estimular a transmissdo

FILANTROPO - - do conhecimento, de forma que a

Gosto de compartilhar meu conhecimento S N
existéncia da organizagdo perdure.

com 0s outros

O bem-estar dos demais é importante para

mim

Gosto de competicBes em que eu possa

ganhar prémios

Recompensas sédo uma 6tima forma de me | Competitividade: Promover o

motivar desenvolvimento das competéncias

JOGADOR P

Retorno de investimento é importante
para mim

Se a recompensa for suficiente, farei o
esforgo

criticas da organizacao de forma que o
capital intelectual a torne competitiva
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Interagir com os demais é importante para

Conectividade: Ampliar a qualidade e
mim

guantidade de relacionamentos internos e
externos da instituicdo

Gosto de atividades em grupo

SOCIALIZADOR | | . . .
E importante para mim sentir que faco

parte de uma comunidade Parceria: Estabelecer parcerias internas e
externas para auxiliar no processo de
desenvolvimento de competéncias.

Gosto de fazer parte de uma equipe

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Marczewski, 2015 e Eboli, 2001

Mesmo percebendo uma possibilidade de relacdo entre os tipos de jogador
(MARCZEWSKI, 2015) e os principios da educacdo corporativa (EBOLI, 2001), serd
utilizada a nomenclatura do modelo Hexad para defini¢do dos tipos, a fim de uniformaizar o
tratamento dos atores com terminologia mais adequada a area de formagdo. Os principios de
educacéo corporativa passam a ter a finalidade de compreender que apesar de um sistema ter a
possibilidade de oferecer opg¢Bes customizadas de acordo com a preferéncia dos usuérios, é
desejavel que o usuario desenvolva minimamente habilidades e competéncias condizentes
com todos os perfis para ser um profissional mais qualificado.

Um ponto a destacar é a relativa uniformidade desses usuérios, uma vez que apesar de
cada individuo ter preferéncias especificas a serem atendidas, todos compartilham de
caracteristicas semelhantes tanto no que se refere a area de atuacdo (considerando que séo
colaboradores em cargos equivalentes, com interesses em comum) quanto a expectativas de
formacdo (uma vez que muitas das caracteristicas possiveis para cada tipo de jogador, sdo
desejaveis ou mesmo indesejaveis de todos os participantes).

Essa etapa o framework propGe as adaptagdes necessarias no projeto de gamificacéo,
de acordo com as preferéncias de cada usuario, no entanto, o processo de classificacdo dos
usuarios por “tipo de jogador” pode ser simplificada, criando-se uma relacdo direta com 0s
principios de sucesso da educacdo corporativa para que as caracteristicas desejaveis sejam
apresentadas pelo sistema mesmo aqueles que ndo demonstrem predisposi¢do de resposta aos
estimulos gerados por elas, e 0s comportamentos indesejados sejam inibidos.

Assim, é possivel utilizar o conhecimento antecipado sobre as preferéncias do tipo de
jogador para avaliar sua tendéncia a comportamentos indesejados e utilizar essa informacao
na comunicagdo com usuario atraves de estimulos adequados ao mesmo tempo que procura-se

desenvolver as habilidades menos pontuadas em paralelo.
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O produto dessa dimensdo, deve ser uma base de dados completa com todas as
informacdes do usuario, suas habilidades e preferéncias. Para isso, propde-se organizar essas

%9 <C

informagdes em uma “superentidade” “usuario”, contendo ndo somente as credenciais de
acesso, dados pessoais e profissionais, mas também a pontuagdo do usuario em cada
habilidade, bem como pontua¢do acumulada na plataforma e nivel atual (desempenho e

experiéncia) nos moldes do que esta representado na Figura 6.

Figura 6 - “Superentidade” USUARIO e seus atributos.
JOGADOR

) pontosUsuario ;
) nivelUsuario :
<) nivelExperiencialUsuaro 1
I
|
|

':) emblemaConectividadet Parcena |

7) emblemaSustentabidade ‘

_) emblemaCidadania ;

”r ) emblemaPerpetusdade }

o Bl caalie: o Gt i eVl sl S o B A . |

telefoneUsuarso () —@ loginUsuano

[«': » emblemaDesponibibdade

=1

- o USUARIO L) senhaUsuario

dtNascUsuario _—- ) avatarUsuario
sexolsuano ()

USUARIO

profissacUsuario ()

empresaUisuario OJ Jl ‘
cargoUsuario CJ

PROFISSIONAL

Fonte: elaborado pelo autor a partir da representacdo do modelo conceitual de Pompilho, 2002.

Atraves dessas informacgdes serd possivel relacionar dados com comportamentos,
mapeando desempenho e preferéncias, correlacionados com caracteristicas de grupos, como
sexo, nivel e perfil de jogador, através de ferramentas de mineracdo de dados, para otimizar a
experiéncia de forma continua.

Tal conhecimento torna possivel optar pela oferta efetiva de recursos diferenciados a
cada tipo, tanto quanto possivel, ou mesmo estar limitada a exibir feedback personalizado

para motivar e guiar o usuario em seu percurso formativo.
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42 O QUE?

A segunda dimensdo (O qué?), ainda referente a comunicacdo com o usudrio, visa
identificar fatores funcionais referentes a previsao dos comportamentos do usuario no sistema.
Os comportamentos esperados em AVA Corporativos sdo bastante previsiveis e, portanto,
faceis de mapear. Por outro lado, a identificacdo de possiveis vulnerabilidades referentes a
comportamentos indesejados néo é trivial, sobretudo quando associada ao risco de promover
desengajamento.

Nesse sentido, utilizou-se 0 mapeamento de O'Brien e Toms (2008) para predicdo
comportamental baseada na experiéncia do usuario, com vistas a promover e manter o
engajamento. Os autores propde um framework capaz de identificar as causas do
desengajamento e os respectivos elementos com potencial para reengajar o usuario. A Tabela

12 apresenta um modelo simplificado desses fatores.

Tabela 12 - Fatores de engajamento, desengajamento e reengajamento classificados por tipo
de experiéncia do usuario.

Tipo de Ponto de engajamento/ . .
A . Engajamento Desengajamento
experiéncia reengajamento
Gréficos que mantém a
. atencdo e o interesse para nviabilidade de interagir
t t Inviabilidade de int
Elementos estéticos . .
| . evocar realismo. com recursos da tecnologia
< atrativos .
-) ou manipular recursos de
Z N Interfaces "ricas" que interface (usabilidade)
L Apresentacdo de novas
n . - promovem descobertas ou
informagoes. . S .
personalizam a visualiza¢do Pouco desafiador.
de informagdes.
— . Afeto negativo: incerteza,
= Motivacéo para realizar gative N
g . sobrecarga de informacdes,
z uma tarefa ou ter uma Afeto positivo: prazer, x .
©) . L L frustragéo com a tecnologia,
= experiéncia diversdo, excitagao .
Q R tédio, culpa.
@) psicoldgica . .
S Afeto positivo: sentimento
i Interesse R
de sucesso e realizacéo.
Percepcéo de que o tempo . x
3:' assou muito rapido Tempo de interagdo
o Situando-se na "historia" P P insuficiente.
o d PR
a aplicacéo. .
% plicag Falta de consciéncia dos .
. Pouco tempo para dedicar ao
L . outros quando o engajamento .
= Capacidade de tomar seu . - x ambiente.
) girava em torno da intera¢do
O tempo no uso do social
E aplicativo. Interrupcdes/ distracbes no
wn) . L, .
w ambiente fisico.
Feedback e controle

Fonte: elaborado pelo autor e traduzido a partir do Framework de O'Brien e Toms (2008)
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A partir desse mapeamento, € possivel estabelecer metas para os recursos do ambiente
virtual, na forma de um filtro, a fim de avaliar sua eficacia no engajamento dos usuarios.

Além disso, se identificarmos hipoteses de gaming the system (Tabela 4) na
interseccdao entre o fator de desengajamento e o reengajamento, torna-se também possivel
projetar as acdes prevendo e evitando comportamentos indesejados antes que ocorram.

A Hipédtese H2, por exemplo, refere-se ao desejo do usuario por mais controle do
sistema, podendo ficar desmotivado ao ter acesso a funcionalidades limitadas ou restritas.
Essa hipdtese pode estar associada as interrupgdes, a medida que o sistema tenta direcionar de
forma muito rigida o percurso do usuario e, em consequéncia disso, ha também uma
associacdo direta com a usabilidade, ja que o sistema ndo é intuitivo o suficiente para
conduzi-lo ao que ele procura. Para esses casos, ajustes na interatividade através de recursos
de usabilidade podem atenuar o comportamento indesejado.

O desejo por controle (hipétese 2 de gaming the system, conforme Tabela 4) pode
ainda ser um fator de desengajamento, quando os contadores de tempo ndo estdo devidamente
ajustados as tarefas, o que pode ser prejudicial a medida que o usuario mantém sua atencao no
contador ao invés de dedica-la a tarefa a ser realizada. Nesse caso, além de ter atencdo ao
determinar os tempos dos contadores, € possivel incluir feedback no intuito de tranquilizar o
usuario e demonstrar graficamente que o tempo é suficiente.

Para exemplificar uma forma de relacionar o engajamento com o gaming the system,
as principais relagdes da hipdtese 2 aparecem em destaque na Tabela 13, onde também podem
ser vistas as intersec¢fes das demais hipéteses (5, 6, 7, 12 e 13) com 0s seus respectivos

fatores de desengajamento e reengajamento.

Tabela 13 - Relacdo entre os atributos de desengajamento e reengajamento, com hipoteses de
gaming the system.

Apfel_o Atengdo/ _Contro_le_/ Novidade/ . Afeto +/
estético/ . interativida | . Desafio
. consciéncia interesse Feedback
sensorial de
Desafio H6 H5, H12 H13
Interrupcoes H2, H5, H,
pe H12, H13
- H2, H5, H7,
Usabilidade H12, H13
Afeto + H5 H12, H13
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H5. H6, H7,
Afeto - H12, H13
Tempo H6, H7 H13 H12 H2, H5

Fonte: elaborado pelo autor a partir de O'Brien; Toms, 2008 e Backer et al., 2008

A Hipdtese 5 se refere a insatisfagdo com o ambiente virtual, a hipotese 6 com a
dificuldade do usuéario com o contetdo, a hip6tese 7 a pouca habilidade do usuario com
tecnologia, a hipétese 12 frustracdo e a hipdtese 13 ansiedade. Elas foram selecionadas por
descrever os principais cenarios esperados em um AVA corporativo.

E possivel perceber a importancia da interatividade e usabilidade no processo de
reengajamento, pois esta associada a praticamente todas as hipdteses de gaming the system.
Destaque tambeém para a necessidade de manter feedback constante e priorizar o reforco
positivo em detrimento ao negativo.

Cientes dessas premissas, infere-se que todas as acdes a serem realizadas em um
ambiente virtual de aprendizagem corporativo devem passar por uma analise minuciosa do
seu impacto no usuario, de maneira que o uso do sistema represente uma experiéncia
satisfatdria de aprendizado na medida que inclui recursos de jogos visando o engajamento e a
inibicdo de comportamentos indesejados.

Também ¢ possivel incluir no “feedback”, a ciéncia do aluno de que o sistema realiza
identificacdo de determinados comportamentos e coleta de informagdes de uso (logs). 1sso
pode ser usado como técnica de dissuasdo, no entanto, na mesma medida que inibe o
comportamento indesejado, pode intimidar o usuario, desengajamento.

Fica claro que essa é uma das mais complexas etapas do projeto de gamificacdo, pois
deve elencar as acGes esperadas pelo usuario na forma de uma lista de eventos e, para cada
uma delas, identificar fatores de possivel desengajamento. Apds, identificar o potencial de
este fator estar associado a uma hipotese de gaming the system, para, finalmente, propor um
elemento de reengajamento que pode corrigir a funcionalidade e prevenir o comportamento
indesejado ainda durante o projeto, ou a0 menos inibi-lo em tempo de execucéo.

Assim, o produto dessa dimensdo é uma tabela de eventos, no formato que pode ser

visto na Tabela 14.
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Tabela 14 - Tabela de eventos relacionados aos recursos didaticos, associando cada evento a
hipdtese de gaming the system e a resposta esperada.

Evento Hipotese de gaming the system Resposta
Aferir o tempo de permanéncia no
recurso.
1. Acessar contetdo: Acessar todos 0s materiais didaticos sem Manter registro do nimero de
abertura de qualquer assimilar seu contetido na expectativa de acessos a0 mesmo recurso.
material didatico. acumular pontos. Risco acentuado para usuario

com cidadania ou
competitividade altas.

Aferir intervalo entre downloads.
Incluir situacfes de interagdo que

2. Baixar conteudo: Baixar todos os materiais didaticos, sem requisitem informagdes do
download de material efetivamente estudar o contetido ou material baixado.
didatico. compreender sua aplicag&o. Risco acentuado para usuario

com cidadania ou
competitividade altas.

Aferir o tempo de realizacéo e
comparéa-lo ao minimo
estabelecido para a tarefa.
Comparar desempenho na tarefa
com o tempo usado na conclusdo
da mesma.

Aferir recorréncia no uso de ajuda
e incluir limitacdo de tempo ou
recurso para seu uso.

Respostas em tempo incompativel com o
minimo necessario para a conclusao.
Solicitacdo recorrente de ajuda quando
disponivel na tarefa.

3. Responder tarefa:
submissdo de resposta a
questionarios.

Fonte: elaborado pelo autor.

A tabela deve conter, para cada evento mapeado como relevante de analise, as
hipdteses de gaming the system associadas a ele que ainda restarem apés a verificacdo
preliminar e as acdes necessarias para corrigir, em tempo de execucdo, 0 que ndo pode ser

tratado durante o projeto.

43 POR QUE?

A terceira dimensdo (Por qué?), esta focada nos fatores psicoldgicos, que determinam
quais estimulos o sistema gamificado deve gerar nos usuarios para que eles realizem apenas
0s comportamentos desejados. E precisamente nesse ponto, onde devem ser coletadas
informacdes de uso na forma de logs para que sejam aperfeicoados os recursos de inibigdo do
gaming the system.

A partir da lista de eventos associadas as hipoteses produzida pela segunda dimenséo,

realiza-se o planejamento para indicar quais informacGes devem ser coletadas, bem como sua
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finalidade. Essa dimensdo demonstra os eventos basicos inerentes a aplicagdes dessa natureza
e sugere os logs, que podem ser adaptados de acordo com especificidades de cada projeto.

Segundo Mostow et al. (2005), esses sistemas podem acumular grande quantidade de
informacdo que sdo muito valiosas para a anélise do comportamento dos usuérios. Tanto a
interacdo com o0s recursos didaticos quanto a comunicagdo com seus pares podem ser
gravadas em logs e facilmente acessadas.

E importante identificar previamente as informacdes de acdo (relativas aos eventos
onde o usudrio é a entidade externa que atua na realizacdo das tarefas previstas) e tempo
(onde for necessario aferir a permanéncia do usuario em um recurso ou mesmo no proprio
sistema). Dessa forma, o projeto de logs ndo objetiva apenas a criacdo de funcionalidades na
concepcao do projeto de gamificacdo, mas principalmente a possibilidade de monitoramento
das acOes e tempos de modo a promover a melhoria continua e atualizaces baseadas no
comportamento dos usuérios.

Romero et al., 2008 reitera essa premissa, afirmando que os dados gerados por
ambientes de aprendizagem sdo capazes de fornecer rapidas e importantes compreensdes
acerca do desempenho, da motivacéo e do nivel de participagdo dos usuarios no curso, dando
suporte a sugestdo de mudancas.

O tratamento desses dados deve ser feito através de técnicas de mineracdo, tais como
identificacdo de padrdes, outlier ou agrupamento, onde sdo realizadas analises em uma
abordagem evolutiva, conforme proposto por Gartner (2012), iniciando pela analise descritiva
(a fim de identificar o que esta acontecendo), seguida pela analise diagnostica (a fim de
presumir o porqué dos comportamentos), preditiva (a fim de prever o que vai acontecer a
sequir), e prescritiva (a fim de propor melhorias) (GARTNER, 2012).

Essa abordagem possibilita tanto uma avaliacdo quantitativa, atraves de uma analise
agregada de muitos eventos, quanto qualitativa, concentrando-se em profundidade na
compreensdo de eventos individuais, podendo o primeiro ser tratado de forma automatizada e
0 segundo, necessariamente de forma manual.

Para uma maior organizacdo dos eventos, eles serdo classificados em quatro niveis
para aplicacdo de recursos de gamificagdo, sendo eles “ambiente”, “curso”, “recurso” e

“comunicac¢do”, conforme detalhado a seguir.
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4.3.1 NIVELAMBIENTE

O nivel mais alto de abstracdo, refere-se aos recursos de gamificacdo relativos a
plataforma como um todo, ou seja, 0 que deve ser implementado no ambiente virtual de
aprendizagem.

Além da definicdo dos eventos a serem registrados, é necessario descrever o formato
dos dados conforme pode ser visto nas listas criadas.

A seguir, uma relagdo dos principais logs necessarios para esse nivel:

Organizacdo dos metadados: Chave: idEvento|idAluno|dataHora
(ex: iniciar_secao|paulo_oliveira]2022-01-16T19:20:30+01:00)

1. Iniciar secdo: registra o login no sistema e inicia o contador de tempo continuo.
2. Finalizar a sec¢do: registra o logoff no sistema e encerra o contador de tempo continuo.

3. Tempo méximo de se¢do: estabelecer um tempo maximo de se¢do (sugestdo 30min).

Aluno (no curso) deve ter um acumulador para medir o percentual concluido: essa
informacdo servira para a identificacdo do status do estudante e definicdo de seu nivel de
experiéncia, e so e possivel ao se especificar o que engloba o0 100%.

E nessa etapa que o contador de tempo continuo de permanéncia no sistema deve ser

comparado com o tempo estabelecido para duracéo da sesséo.

4.3.2 NIVEL RECURSO

No nivel mais baixo, encontram-se 0s recursos didaticos utilizados para 0s processos
de ensino e aprendizagem propriamente ditos. O framework tem pouca influéncia sobre os
produtos, no entanto a forma como sdo ofertados e acessados € um ponto chave para a
garantia do éxito do sistema gamificado.

A seguir, uma relagdo dos principais logs necessarios para esse nivel:

Organizacéo dos metadados: Chave: idEvento|idAlunolidConteudo|dataHora
(ex: acessar_conteudo|paulo_oliveiralquestionario1|2022-01-16T19:20:30+01:00)

1. Acessar contedo: abertura de qualquer material didatico.
2. Baixar contetido: download de material didatico.

3. Responder tarefa: submissdo de resposta a questionarios.
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4. Enviar tarefa: upload de arquivo em resposta a tarefa.

5. Reenviar tarefa: upload de novo arquivo em resposta a uma tarefa ou nova resposta ao
questionario.

6. Pedir ajuda: se disponibilizada no cadastro da tarefa.

7. Tempo de permanéncia em cada tela: registra o movimento de retorno do aluno para a tela

anterior, para que se saiba o tempo de permanéncia em um recurso.

Desejavel que no cadastro do conteldo ele possa ser definido como basico/extra (pelo
professor), para que se possa oferecer material complementar para os estudantes com mais
interesse no curso e também como avaliativo/ndo avaliativo para facilitar o processo de

avaliacdo.

Organizacdo dos metadados: Chave: idEvento|idAlunolidConteudo|dataHora
(ex: reproduzir_video|paulo_oliveirajvideo1|2022-01-16T19:20:30+01:00)

1. Reproduzir video;

2. Fechar video;

3. Acelerar video;

4. Interacdo com o video em tempo de reproducdo (video dindmico);

Acdes desejaveis para controle de videos:

* Interromper reprodugdo quando em segundo plano (quando a visualizag@o é necessaria)

» Impedir avanco e aceleracdo na primeira visualizacdo (para garantir que houve reproducéao
completa)

* Gravar tempo de reprodugao, considerando pausas (para comparar com o tempo total)

4.3.3 NIVEL COMUNICACAO

A incluséo de recursos de comunicagdo em uma proposta de gamificacdo, pode ter
dois vieses principais. O primeiro é o viés de colaboracdo, que tem o intuito de desenvolver a
cooperacdo entre o0s usuarios na solucdo de problemas, na construcdo coletiva de
entendimentos acerca dos temas estudados ou mesmo na simples troca de mensagens. A
segunda é a competicdo, que visa criar situagdes de disputa ou mesmo de comparacdo de
status, para fomentar a busca pelo melhor desempenho.

A seguir, uma relagdo dos principais logs necessarios para esse nivel:
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Organizacdo dos metadados: Chave: idEvento|idAlunolidDestinoMensagem|dataHora
(ex: comentar_forum|paulo_oliveiralforum1|2022-01-16T19:20:30+01:00)
(ex2: mensagem_professor|paulo_oliveira|felipe_nunes|2022-01-16T19:20:30+01:00)

1. Enviar mensagem ao professor;

2. Enviar mensagem ao colega;

3. Comentar em férum;

4. dar feedback em mensagem;

5. Realizar tarefas em grupo;

6. Figurar no ranking de pontos por curso

O produto dessa dimensdo é a modelagem de uma base de dados contendo a relacéo de
logs que devem ser coletados e também uma proposta para o tratamento dos mesmos, apés as
primeiras interacdes, onde, para cada indicador, deve-se verificar o que esta acontecendo, o
porqué dos comportamentos, 0 que vai acontecer a seguir e propor melhorias para a camada,

indicando a necessidade de incluir novos logs.

44 QUANDO?

A quarta dimensdo (Quando?), segunda do planejamento, visa estabelecer pontos de
aplicacdo dos reforgos, considerando as situagcdes mais adequadas para que 0s usuarios sejam
estimulados a realizar os comportamentos desejados. A situacdo pode definir o que o sistema
deve fornecer para cada nivel de dominio (experiéncia na “jornada do jogador”) e definir
reforcos especificos ao tipo de jogador predominante. Além do dominio, os reforgos também
podem variar conforme o nivel de abstracdo, sendo aplicaveis desde o material didatico até a
plataforma como um todo.

No que se refere a nivel de experiéncia, € necessario antes de mais nada definir os

requisitos para cada nivel. Na Tabela 15, vemos uma proposta de organizacao.

Tabela 15 - Definigdo dos niveis de usuério de acordo com 0s niveis de abstracdo da
gamificacdo no sistema.

Niveis gamificacdo Niveis usuario Quando
Iniciante Questionario e tutorial
Ambiente
Proficiente Até ter concluido 50% do 1° curso.
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Perito Apos a conclusdo do primeiro curso com aproveitamento.
Iniciante Apresentacdo do curso

Curso Proficiente Até a conclusdo de 50% do curso.
Perito Ap6s 50% do curso considerando acesso ao conteido extra.

Fonte: elaborado pelo autor

Essa proposta considera as definicBes de Gilbert (2015), que identificou abordagens
diferentes para o tratamento dos usuarios de acordo com seu nivel de experiéncia. De acordo
com o autor, deve-se despertar o interesse do usuario “iniciante”, surpreender o usudrio
“proficiente” e agradar o usudrio “perito”.

Isso se deve ao fato de o nivel de experiéncia ter relacdo direta com o status, fazendo
com que o nivel de exigéncia do usuario mais experiente seja relativamente maior que o do
novato.

Para além da experiéncia, cabe também oferecer recursos personalizados para cada
tipo de jogador, levando em conta o tipo predominante de cada usuario. Nesse ponto, sem
perder de vista a premissa de incentivar o desenvolvimento de todas as habilidades, ndo
deixando de considerar interesses especificos, € possivel fazer uso de mensagens
personalizadas diretas através do proprio ambiente, na forma de avisos ou lembretes das

funcionalidades que ele tem maior potencial de se interessar.

Tabela 16 - Mensagens personalizadas para cada tipo de jogador.

Perfil de jogador Estimulo Exemplo de mensagem personalizada
x . Vocé ainda ndo finalizou a tarefa X. Vamos
Informar tarefas ndo realizadas. .
continuar agora?
. . - A tarefa X é desafiadora, mas eu sei que
CONQUISTADOR | Indicar tarefas por nivel de dificuldade vocé consegue! Vamos 142 a
SUSTENTAVEL _ 8 : —
( ) Parabenizar o bom desempenho Parabéns! Resultado incrivel!
e - Complete mais uma tarefa para subir de
Destacar a existéncia de premiagdes .
nivel.
< . Otimo resultado! Que tal compartilhar com
Funcéo de compartilhar resultados Q P
seus colegas?
I ~ O que esté& achando da plataforma? Quer
DISRUPTOR Possibilitar sugestdes. dei(Lar SUa OPiNido? P Q
(CIDADAO) ar Sua OpInidor
. . \océ sabia que ndo precisa fazer as
Mostrar caminhos alternativos . N
atividades em sequéncia?
Incluir itens ocultos \ejo que vOocé encontrou o recurso secreto.
ESPIRITO-LIVRE Mostrar caminhos alternativos Vocé sabia que ndo precisa fazer as
(DISPONIVEL) atividades em sequéncia?
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Incluir recursos de orientacao

Esse emblema é conquistado quando vocé
interage com os colegas.

Incluir mapa do curso.

Clicando aqui vocé pode ver seu progresso.

Incluir  perfil publico
personalizavel

com descrigdo

\Vocé ja atualizou seu perfil?

Incluir resposta as perguntas dos colegas.

Vocé pode ajudar seus colegas no féorum.

Possibilitar tutoria entre os usuarios

Temos um colega com dificuldades de
acessar a plataforma, vocé pode ajuda-lo.

FILANTROPO TT ~ -

Possibilitar a abertura de grupos de | Agora que vocé entendeu, que tal abrir um
(PERPETUADOR) . x

discussdo debate com os colegas?

Incluir funcdo de enviar ajuda a partir do | Ha colegas com dificuldade, que tal dar uma

ranking ajudinha?

Manter pontuagdo e emblemas visiveis no | Vocé ja verificou sua posi¢do no ranking do

perfil pablico curso hoje?

Incluir itens colecionaveis mesmo que ndo | _. . L .

Figurinhas, insignias, objetos, etc.

JOGADOR pontuados

(COMPETITIVO)

Bons resultados desbloqueiam niveis e
recursos

Parabéns! Vocé liberou a tarefa X.

Pontuac&o proporcional a dificuldade

Vocé ganhou 100 pontos por ter entregue a
tarefa antes do prazo.

SOCIALIZADOR
(CONECTADO)

Incluir recurso de visualizagdo de status
entre participantes.

Usuario X esta on-line.

Incluir tarefas colaborativas

Para essa tarefa vocé precisa da ajuda de
outros dois usuarios.

Organizacéo por turmas

Faltam 100 pontos para a sua equipe ser a
primeira colocada do ranking geral desse
Curso.

Incluir recursos de comunicagdo entre
participantes.

N&o esqueca de comentar essa tarefa no
forum.

Fonte: elaborado pelo autor.

Cada reforco pode ser definido como continuo (considerando o numero de acles

realizadas), temporal (a cada periodo de tempo predeterminado) ou proporcional (com pesos

distintos definidos para cada tarefa de acordo com seu nivel de dificuldade. (CARVALHO

NETO; MAYER, 2011 apud FERSTER; SKINNER, 1957).

Os refor¢os podem ainda ser fixos ou variaveis, que, como 0s proprios nomes

sugerem, sdo estaticos (predeterminados) ou dindmicos (adaptaveis), possibilitando uma

adaptacdo modular a cada necessidade.

Assim, o produto dessa dimensdo € a listagem de refor¢os que devem ser oferecidos de

acordo com o tipo de jogador, para garantir seu engajamento continuo
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45 COMO?

A quinta dimensdo (Como), primeira referente & modelagem do sistema, estabelece o
fator lddico, elencando os elementos de jogos que devem ser utilizados para estimular os
usuarios a realizar os comportamentos desejados nas situacdes determinadas pelas dimensdes
anteriores. Tanto Zichermann e Cunningham (2011) quanto Marczewski, (2015), descrevem
componentes relacionados a mecanicas e dindmicas. No entanto, Tondello, Mora e Nacke
(2017) fazem uma relacdo direta entre esses elementos e os perfis dos usuérios (Tabela 17),
possibilitando que os elementos de jogo sejam modelados para alcancar o propdsito da

gamificacdo no sistema.

Tabela 17 - Relacdo de elementos de jogo adequados para geracao de cada estimulo para cada
tipo de usuério.

Tipo Jogador Elemento de Jogo

Desafios, batalhas de chefe, cole¢Bes, missdes, niveis, medalhas ou conquistas,

CONQUISTADOR A
recompensas ou prémios.

Placares de lideres, competicdo social, acesso, easter eggs, comparagdo ou pressao social,

DISRUPTOR . .
loterias ou jogos de chance.

Avatar, customizacéo, easter eggs, tema, narrativa ou historia, tarefas de exploracéo,

ESPIRITO-LIVRE p .
conteudo raro ou desblogueével.

Compartilhamento de conhecimento, presentes, aprendizado, mecanismos de votacéo,

FILANTROP o N S )
OPO papéis administrativos, ferramentas de criatividade e desenvolvimento.

Certificados, cole¢Bes, missdes, recompensas ou prémios, economia virtual, medalhas ou

JOGADOR | conquistas, feedback de progresséo.

SOCIALIZADOR De_scoberta social, regles sociais, trocas, convites de amigos, status social, equipes ou
guildas, placares de lideres.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Tondello, Mora e Nacke (2017)

Essa relacdo torna possivel associar diretamente os elementos de engajamento para
cada tipo, e no caso dessa proposta, onde intenciona-se desenvolver o maximo possivel de
habilidades no usuario, pode-se identificar quais recursos devem pontuar para a conquista de
cada emblema.

No entanto, a construcdo do ambiente gamificado, como ja destacado no referencial
tedrico “o uso indiscriminado de uma técnica de jogo, sem a devida mudanca paradigmatica,
ndo deve ser considerada uma técnica de gamificacdo”. Assim, tem-Se que criar uma
atmosfera diferenciada que ultrapasse o uso de componentes, criando dinamicas e mecanicas
associadas no intuito de aprofundar a imersdo do usuario, fator de engajamento que, por si sO

é capaz de inibir grande parte dos comportamentos indesejados.
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Klock (2017) definiu uma inter-relacdo direta entre esses elementos a fim de
possibilitar o uso de recursos sempre atrelado a estratégia de gamificacdo da plataforma,

criando-se uma lista de requisitos concisa e ordenada que pode ser vista na Tabela 18.

Tabela 18 - Relacdo entre dindmicas, mecanicas e componentes de jogo.

Dinamicas Mecanicas Componentes
Desafios Emblemas, MissOes, Niveis, Pontos de Experiéncia
Progressao Emblemas, Pontos de Experiéncia, Pontos
Recompensas P
Resgataveis
Regras Feedback Pontos de Experiéncia
Emogdes Customizacio Avatares, Bens Virtuais
. Competicdo Pontos de Experiéncia, Tabelas de Classificacdo
Relacionamentos Cooperagao Pontos Resgataveis, Presentes

Fonte: elaborado pelo autor adaptado de Klock (2017).

Devido a grande variedade de recursos de gamificacdo passiveis de implementacgéo, o
produto dessa dimensdo € estabelecer um filtro, definindo a partir de uma dindmica central,
quais as mecanicas sao aplicaveis ao contexto proposto e, por fim, definir os componentes que
devem suprir essa demanda. Essas definicBes serdo a base da efetiva gamificacdo, pois dardo

substancia ao projeto que passa a ser concreto.

4.6 ONDE?

Na sexta dimensdo (Onde), parte-se para a ultima revisdo da modelagem produzida
pelas camadas anteriores e finalmente inicia-se a etapa de planejamento da implementacéo do
modelo no sistema, ao identificar as alteragdes que devem ser realizadas para que a
gamificacdo consiga estimular os usuarios a realizarem os comportamentos desejados nas
situacOes determinadas. Existem varios modelos que podem ser adotados para auxiliar na
implementacdo, no entanto, optou-se pelo trabalho de Nielsen E Molich (1990), que
estabelece heuristicas de avaliacdo de usabilidade j& consolidadas, que possibilitam a
realizacdo de uma analise parametrizada minuciosa da estrutura do sistema, a fim de
determinar a verdadeira aparéncia dos elementos definidos na dimens&o anterior.

A primeira heuristica diz respeito a visibilidade de status. Ela tem uma grande
aplicacdo em sistemas gamificados, pois é esperado que as principais informacdes referentes a
experiéncia de jogo e jornada do jogador sejam visiveis em tempo real ao usuario, como
forma de feedback dindmico proporcionando engajamento continuo. Encaixam-se nesse

elemento a pontuagdo e todos 0s recursos coletaveis e colecionaveis derivados dela. Além
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disso, indicadores de desempenho, ranking, percentual concluido e recursos de comunicagéo
podem ser oferecidos, em tempo integral desde que ndo confundam o usuério.

A segunda heuristica traca um paralelo entre o sistema gamificado e 0 mundo real.
Isso significa, basicamente, utilizar de elementos ja conhecidos pelo usuério para reduzir a

carga cognitiva necessaria para o efetivo aprendizado. Para Falcade (2021)

Quando o percurso pedagogico oferece caminhos mais adequados a
compreensdo do contelido, a carga gerada é considerada relevante, porém, quando o
mesmo ndo tem esse cuidado, ocasiona-se a carga cognitiva irrelevante, ou seja, o
estudante ter4& um esforco mental desnecessario na aquisicdo do conhecimento.
(p.797)

Em outras palavras, cria-se um ambiente familiar a ponto de que o usuario ndo tenha
trabalho em compreender as funcionalidades do sistema, pois quanto mais préxima for da
realidade do usuario, mais fécil sera a interacdo (FILATRO, 2008).

A terceira heuristica tem relacdo direta com a interatividade, pois verifica as
possibilidades e limites de acdo do usuario no sistema. Nesse ponto é que se percebe o claro
conflito entre definir regras rigidas e causar desengajamento em jogadores mais autbnomos.

A fim de minimizar o desengajamento, é importante incluir um tutorial explicando os
limites da plataforma e suas possibilidades de interacdo, deixando claro o que se espera do
usuario mas também levar a interatividade ao limite, possibilitando interagdo com o maximo
de recursos possivel. Essa heuristica tem grande potencial tanto para promover engajamento
quanto para surtir o efeito contrario, sendo assim imprescindivel dar a ela a atencdo
necessaria.

A quarta heuristica define regras de padronizacdo para que o sistema seja consistente
em si mesmo. Por estar focado em ambientes corporativos, nessa etapa é importante conhecer
a empresa, sua missao e valores, bem como sua marca, estratégias de comunicacao visual e as
regras de negocio ja implementadas no ambiente virtual, a fim de criar recursos multimidia
compativeis com as expectativas dos usuarios.

A quinta heuristica afirma que €é necessario priorizar situacdes em que 0 USUArio
compreende o que deve ser feito de maneira intuitiva, sem a necessidade de memorizar regras
do ambiente. Ela esta intimamente relacionada com as quatro primeiras, representando um
marco na busca por inconsisténcias, uma vez que estando na metade da sequéncia de
heuristicas, propde uma revisao na perspectiva do usuario, a fim de verificar se ainda existem

pontos a corrigir no que se refere a usabilidade.
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Cabe nessa etapa realizar uma simulacdo a partir do prototipo criado,
preferencialmente com usuarios sem experiéncia com o sistema, a fim de comprovar a
intuitividade que, em ultima analise, define o quanto ela é simples para o usuario.

A sexta heuristica revisa o sistema em busca dos erros em potencial que podem ser
gerados pela plataforma. Levando o conceito ao limite, podemos usa-la simultaneamente para
revisar 0s pontos potenciais para gaming the system inerentes a interacdo (identificados na
camada 2) com os recursos de jogo, considerando a possibilidade de trapaga como um erro
que deve ser evitado.

Na impossibilidade de inibir todos os erros/trapacas, a sétima heuristica prevé a
criacdo de respostas aos erros e acdes indesejadas de forma clara, apontando a ocorréncia e,
preferencialmente suas causas, a fim de conscientizar o usuario de que o sistema percebeu a
falha e gerou uma consequéncia quando for o caso.

A oitava heuristica preocupa-se em aprimorar a experiéncia dos usuarios com
diferentes niveis de experiéncia, possibilitando que os mais experientes desenvolvam formas
alternativas (e otimizadas) de interacdo com os recursos da plataforma.

Ao analisar formas alternativas de acesso, é também possivel incluir uma preocupacao
extra com a acessibilidade, prevendo a existéncia de usuérios com necessidades especificas.
Elementos simples de incluséo, tais como regular o esquema de cores e o tamanho das fontes,
bem como tornar ilustracBes compativeis com leitores de tela sdo importantes diferenciais
para garantir um design cada vez mais universal.

Conceitualmente podemos entender o Universal Design for Learning ou “Design
Universal para o Aprendizado” como um conjunto de estratégias para tornar a educagdo
acessivel e funcional para todas as pessoas, a partir de trés principios: proporcionar multiplos
meios de engajamento, proporcionar multiplos meios de representacdo e fornecer maltiplos
meios de acdo e expressdao (MEYER et al., 2014).

A partir dessas premissas somos desafiados a pensar formas universais de projetar, tais
gue sejam acessiveis a uma grande gama de usuarios.

A nona heuristica aborda a estética do sistema, orientando que se tenha cuidado para
ndo interferir no delicado equilibrio entre a visibilidade do status (heuristica 1) e o design
minimalista, de forma a ndo poluir a tela com informacdes desnecessarias. Para Preece et al.
(2005, p. 49) isso deve ser feito evitando “o uso de informacgdes irrelevantes ou raramente
necessarias”.

Em um sistema gamificado isso é particularmente desafiador a medida que a imersao

depende em grande medida do fluxo dindmico e constante de informacOes de status. No
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entanto, é possivel identificar os elementos de jogo que podem ser exibidos em cada etapa da
jornada.

A décima e Gltima heuristica se refere aos recursos de acesso a documentacao e ajuda
do sistema. No caso especifico de um AVA corporativo, esse recurso pode abarcar o tutorial
permanentemente disponivel para revisdo, as orientacbes de uso (regras) fornecidas
gradativamente durante a jornada do jogador, pagina de davidas frequentes sobre recursos da
plataforma e ajuda nos recursos didaticos, que devem ser inseridos pelo tutor ao efetuar o
cadastro do material.

S&o muitas as formas de fornecer suporte durante o processo e isso pode ser usado
como um importante fator de engajamento a medida que supre possiveis falhas na
intuitividade dos recursos da plataforma.

No processo de gamificacdo de um AVA, é imprescindivel realizar a avaliagdo da
usabilidade, pois os recursos devem ser aplicados de forma adequada e o ambiente tem um
papel fundamental na construcdo e manutencdo do engajamento. Além disso, conforme ja
estabelecido pela camada “O QUE” do framework, muitas hipoteses de gaming the system
estdo diretamente relacionados aos recursos de interagdo com o sistema, ponto sensivel de
frustracdo dos usuérios e estimulo para comportamentos indesejados.

Para identificar os pontos focais relacionados a usabilidade, fez-se uma relacdo entre

as 10 Heuristicas de Nielsen e Molich (1990) como pode ser visto na Tabela 19.

Tabela 19 - Heuristicas de usabilidade.

Heuristica Foco
1 \Visibilidade de qual estado estamos no sistema Informar em tempo real o que esta
acontecendo.
2 Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo Utilizar elementos que ja compde a
real memaéria do usuério.

Apresentar claramente possibilidades
e limitacdes na interacao.
Manter a consisténcia e padréo

3 Liberdade de controle facil para o usuéario

4 Consisténcia e padroes .
visual.
5 Reconhecimento em vez de memorizago Revisdo da usabilidade.
6 Prevencdo de erros Evitar erros.
7 Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnostica-

Tratar erros.
rem e recuperarem-se de erros

8 Flexibilidade e eficiéncia de uso Formas alternativas de interacdo
Deixar o contetdo o mais simples e
direto possivel.

Fornecer recurso de ajuda e
orientacéo.

9 Estética e design minimalista

10 Ajuda e documentacdo

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Nielsen e Molich (1990)
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A dimensdo “onde” possibilita indicar detalhes de implementag@o para a aparéncia do
sistema, bem como as caracteristicas inerentes a cada elemento de jogo, garantindo uma
primeira versdo ja preocupada com a usabilidade. Dessa forma esse & essencialmente o
produto dessa dimensdo, um planejamento abrangente da aparéncia do sistema e de seu
comportamento.

Nesse ponto, por se tratar de uma visualizacdo ampla de todo o projeto de
gamificacdo, podem-se realizar ajustes, ou ainda, identificar e tratar inconsisténcias das

camadas anteriores, a fim de garantir a qualidade do processo.

4.7 QUANTO?

Por ultimo, a sétima dimensdo (Quanto?), corresponde a etapa de implantacdo do
sistema e deve avaliar se a implementacdo da gamificacdo no sistema estimulou 0s usuérios a
realizarem os comportamentos desejados nas situacfes determinadas. Essa Ultima dimensdo
sugere que sejam definidas hipoteses com base no propdsito da gamificacdo no sistema,
métricas para avaliar tais hipoteses e um protocolo para controlar o experimento (quando
optado por avaliar através de um experimento controlado). Ap6s a utilizagdo do sistema pelos
usuarios, os resultados devem ser avaliados para verificar a influéncia que a gamificacéo teve
sobre o processo de aprendizagem e de que forma ela poderia ser melhorada, iniciando um
novo ciclo.

Para essa importante dimenséo, deve-se utilizar uma adaptacdo do modelo MEEGA +
proposto por Petri et al. (2019) a fim de aferir o impacto do produto nos seus USuarios.

A estrutura adaptada pode ser vista na Tabela 20.

Tabela 20 - Dimensdes e tdpicos de avaliagdo do modelo MEEGA + adaptados para avaliacdo
da eficacia do sistema gamificado.

Dimensdo/Subdimensédo Item Descri¢do do Item

[N

O design do AVA é atraente

Estética - — -
Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes.

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a
utilizar 0 AVA.

Aprendizibilidade Aprender a utilizar esse AVA foi facil para mim.

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a utilizar

Usabilidade esse AVA rapidamente

Eu considero que 0 AVA é facil de utilizar.

Operabilidade As regras do AVA sdo claras e compreensiveis

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no AVA sao legiveis.

OO IN|O| O |~ W N

As cores utilizadas no AVA sdo compreensiveis.

Acessibilidade O AVA permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor)

conforme a minha necessidade

[y
o
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x 11 | O AVA me protege de cometer erros.
Protecgdo contra erros do T
USUAIio 12 Qu_ando eu cometo um erro é facil de me recuperar
rapidamente.
13 Quando olhei pela primeira vez 0 AVA, eu tive a impressao
. de que seria facil para mim
Confianga —— - - -
14 A organizagao do conteido me ajudou a estar confiante de
que eu iria aprender com este AVA.
15 | Este AVA é adequadamente desafiador para mim.
16 O AVA oferece novos desafios (oferece novos obstaculos,
Desafio situacBes ou variagdes) com um ritmo adequado.
17 O AVA ndo se torna monétono nas suas tarefas (repetitivo
ou com tarefas chatas).
18 Completar as tarefas do AVA me deu um sentimento de
realizacdo.
Satisfaco 19 CEu;js%vido ao meu esforco pessoal que eu consigo avangar no
20 | Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no curso.
21 | Eurecomendaria este curso para meus colegas.
22 | Eu pude interagir com outras pessoas durante o curso.
23 O curso promove momentos de cooperacao e/ou
Interacdo Social competicdo entre os jogadores.
24 Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o
Ccurso.
25 | Eu me diverti com o curso
Diversdo 26 Aconteceu alguma situacdo durante o curso(elementos do
jogo, competicdo, etc.) que me fez sorrir.
27 Houve algo interessante no inicio do curso que capturou
minha atencao.
Atencio Focada 28 Eu estava tdo envolvido no curso que eu perdi a nogéo do
tempo.
29 Eu esqueci sobre 0 ambiente ao meu redor enquanto
utilizava esse AVA.
30 | O conteldo do curso é relevante para 0s meus interesses.
31 E claro para mim como o contetido do curso esta
relacionado com a disciplina.
Relevancia 30 O AVA é um método de ensino adequado para esta
disciplina.
33 Eu prefiro aprender com este AVA do que de outra forma
(outro método de ensino).
34 | O AVA contribuiu para a minha aprendizagem no curso.
Aprendizagem Percebida 35 O AVA foi eficiente para minha aprendizagem, em

comparacdo com outras atividades do curso.

Fonte: adaptado pelo autor a partir de Petri et al., 2019

Originalmente definido para avaliar a percepcdo da qualidade de jogos educacionais

através da perspectiva dos usuarios no contexto de cursos superiores da area de computacédo

(PETRI et al., 2019), o modelo foi escolhido e adaptado para compor a etapa final do

framework (“QUANTO”), devido ao seu potencial de avaliar amplamente a ferramenta

gamificada, atraves de sua abordagem néo-experimental com pos-teste com um Unico grupo,

apos a experiéncia.

Esse formato de avaliagdo contempla a necessidade de eficiéncia e eficacia da

dimensédo final, pois permite a automatizacdo e objetividade da tarefa (respostas compGe o
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espetro de uma escala Likert de 5 pontos com alternativas de resposta que variam de discordo
totalmente a concordo totalmente) de forma a ndo permitir que a avaliacdo interfira no
engajamento do usuario, alterando sua percepg¢édo quanto a qualidade do ambiente avaliado.

Assim como na avaliacdo de jogos educacionais, 0 que se estd avaliando € o ambiente
e, em Ultima instancia, a melhoria que 0 mesmo proporciona no aprendizado através de seus
elementos de jogo. Nesse sentido, destaca-se que a dimensdo “Aprendizagem percebida” é
personalizavel no modelo, podendo-se incluir questdes referentes ao aprendizado dos
contetdos abordados no ambiente gamificado

Cabe considerar que, apesar de estar no final da pilha, essa camada ndo configura o
final do processo, uma vez que apds o tratamento das respostas a avaliacdo e dos metadados
obtidos com os logs do sistema, tem-se um vasto material a ser analisado, que deve motivar

uma revisao no sistema, possibilitando sua continua melhoria.
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5 IMPLEMENTACAO DO FRAMEWORK GAC

Apos a definicdo das sete dimensGes, ja € possivel se ter uma boa ideia, ainda que
abstrata e genérica, da complexidade de requisitos necessarios para se projetar a gamificacao
de um AVA corporativo preexistente. A partir dessa base de conhecimento, é necessario agora
especificar, de forma mais detalhada, como se da a implementacdo dos elementos de jogo em
uma experiéncia gamificada especifica.

Nesse capitulo, serdo abordados alguns detalhes técnicos referentes a implementacéo
dos recursos de jogo, dividindo-os em trés partes, sendo elas a “interagdo ludica”, que
representard os elementos de jogo e sua relagdo com a motivacdo e 0 engajamento dos
usudrios, as “regras do jogo”, que definirdo a jornada do jogador dentro da plataforma e o
“sistema de pontuagdo”, que especifica a persisténcia de dados referente ao desempenho do
usuario em sua jornada e as formas de representagdo mais adequadas. As duas primeiras,
referem-se diretamente a experiéncia do usuario (front-end), enquanto a Gltima compreende
principamente a estrutura de dados, transparente ao usuario, que torna a interface possivel
(back-end).

5.1 INTERACAO LUDICA

Um ponto critico do engajamento em uma experiéncia gamificada é, sem duvida, o
design. Salem e Zimmerman (2012) definem design da experiéncia como um principio

fundamental que

exige a compreensdo de como um sistema formal de jogo transforma-se em
uma experiéncia. Fazer isso, significa considerar as microdimensdes e as
macrodimenses, desde as pequenas interagbes momento a momento que
confrontam um jogador, até a forma como essas intera¢fes basicas se combinam
para formar uma trajetdria maior da experiéncia. (p.38)

Na prética, isso pressupde que cada projeto é Unico e exige uma compreensao clara
das mecéanicas e dindmicas que serdo disponibilizadas ao usuario, para que se possa oferecer
uma experiéncia de qualidade.

Além disso, o enredo responsavel pela imersdo na experiéncia gamificada pode ser tdo
Iudico quanto se queira, dependendo do publico, o que torna impossivel a definicdo de um
catalogo estatico de acbes. Em vez disso, sdo utilizados modelos que ajudam a descrever

quais elementos devem ser considerados na definicao do design.
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Nesse sentido, o modelo de Sutton-Smith (1986 apud SALEM E ZIMMERMAN,
2012) especifica os elementos que devem ser considerados da definicdo dos processos
psicologicos pelos quais 0s jogos sdo experienciados. Esse modelo se propfe a listar 0s
elementos constituintes da experiéncia em um jogo digital, que, adaptados para uma
experiéncia gamificada, podem ser resumidos em trés fatores para implementacdo das

dindmicas:

5.11 VARREDURAVISUAL

Diz respeito ao design dos elementos de jogo e forma de apresentacdo na plataforma.
Esse elemento estabelece a necessidade de mapear os recursos de gamificacdo que serdo
incluidos na experiéncia (ja elencados na etapa “COMO” do framework) e produzir os
arquivos (textos, graficos animacgoes, sons, etc.) em consonancia com um enredo ludico
condizente com as caracteristicas pessoais dos usuarios (faixa etaria, sexo, etc.) e com a
identidade visual predefinida da plataforma (ja estabelecida na etapa “QUANDO” do
framework).

Importante lembrar nesse ponto, da organizacdo hierarquica existente entre os
componentes ¢ o enredo ludico. Nesse sentido, Krajden (2017) considera que “I...]
componentes se tornam eficazes se implementados em conformidade com as a¢des propostas
pelas mecéanicas, que, por sua vez, existem para atender ao pensamento gerador das
dindmicas” (p. 79).

Isso significa que o planejamento ndo pode estar focado na inclusdo de elementos e
recursos graficos, mas sim na finalidade de sua acéo, ou seja, antes de definir qual elemento
de jogo sera incluido, deve-se ter clareza de qual seu objetivo pratico na jornada do ambiente.

Para auxiliar na organizacao dessa correlacdo (dindmica - mecanica - componente)
é possivel fazer uso de recursos como a Analise Hierarquica de Tarefas (AHT), que “consiste
em dividir uma tarefa em subtarefas, estas em “sub-subtarefas” e assim por diante” (PREECE
et al., 2005, p.251). De acordo com as autoras, “O ponto de partida é um objetivo do usuario.
Ele é entdo examinado, e as principais tarefas associadas ao alcance desse objetivo sdo
identificadas. Onde apropriado, tais tarefas sdo subdivididas em subtarefas” (PREECE et al.,
2005, p.251). Assim, parte-se de uma dindmica base (por exemplo, o sistema de pontuacao),
especificam-se as mecanicas derivadas dela (por exemplo, os pontos atribuidos por responder

a uma tarefa) e definem-se os componentes que representardo cada recurso na plataforma (por
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exemplo, o design do ranking) com suas respectivas representacfes graficas. Esse exemplo
pode ser visto na tabela 21.

Como vimos, o foco da varredura visual é a especificacdo do design. No entanto
podemos inferir que s6 € possivel definir elementos no front-end, estabelecendo-se uma
ligacdo com a base de dados que serd abordada no item 5.3, bem como com as regras do

enredo para atribuicdo de pontuacdo que serdo abordadas no item 5.2.

Tabela 21 — Proposta de relagédo entre dinamicas, mecanicas e componentes.

DINAMICA MECANICA COMPONENTE
Placar
Ranking
Atribui¢do de pontos por tarefa Emblema
Nivel

Sistema de pontuacdo

Medalha

Atribuicéo de pontos por comportamento
Atribuicdo de pontos por atividade extra
Afericdo do progresso pela pontuacdo

Tipagem do jogador

Sistema de comunicacéo

Enredo fantasioso

Fonte: elaborado pelo autor.

Tratando-se de um framework para plataformas corporativas, os atributos do publico
sdo bastante previsiveis, no entanto, podem ter particularidades importantes que devem ser
mapeadas, como por exemplo cargos, empresas e areas de atuacdo especificas, as quais
podem exigir projetos customizados (j& elencados na etapa “QUEM” do framework).

Outro fator importante € considerar os recursos didaticos que sdo usados na plataforma
no que se refere a design. Uma vez que se trata exclusivamente de AVAS corporativos,
também sdo previsiveis (e ja listados na etapa “O QUE” do framework), mas precisam ser
produzidos a partir do enredo ludico da plataforma para que facam sentido para o usuério em
sua jornada.

Assim, a gamificacdo do ambiente pressupBe a necessidade de repensar o formato dos
recursos didaticos, sob o risco de ter seu impacto pouco significativo em caso de gamificar o

ambiente sem dar a devida importancia ao foco do mesmo, que S&0 0S recursos.
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5.1.2 RESPOSTA MOTORA

Refere-se as formas como o usuério pode interagir com 0s recursos de jogo. Esse
elemento tem relacdo direta com o anterior, pois enquanto a varredura visual se interessa pela
inclusdo de elementos de gamificacdo, tais como medalhas, avatares e emblemas, a resposta
motora € o elemento multimidia implementavel para o usuario interagir com esse recurso.

A maior parte dos recursos em uma plataforma corporativa gamificada ndo sdo de
interacdo direta, ou seja, eles sdo usados como forma de comunica¢do com o0 usuario para
informar seu desempenho, posicdo no ranking, progresso no curso, nao sendo recursos
essencialmente interativos, apesar de dependentes das a¢des do usuario.

A interacdo se d& predominantemente no acesso aos recursos didaticos (textos, videos,
féruns, etc.) e de customizacdo (avatares, esquemas de cores, acesso a tutoriais), onde a
interface interativa proporciona liberdade para que o usuario se sinta no controle de seu
processo de aprendizagem. No entanto, o ponto de maior intensidade de interacdo € o sistema
de comunicagéo.

O sistema de comunicacdo consiste em qualquer elemento utilizado para troca de
informacgdes entre usuarios. Isso pode se dar de forma indireta, através de um sistema de
ranking, onde percebe-se a existéncia de outros usuarios, ou direta, implementando-se
recursos de comunicacdo sincronos (chats, por exemplo) ou assincronos (foruns e mensagens
diretas, por exemplo) em que a interacdo é entre dois ou mais usuarios, mediados pela
plataforma.

A implementacdo de recursos como esses, além de promover engajamento organico,
simulando ambientes de midia social ja conhecidos pelos usuarios, permite network interno
(dentro da mesma empresa) e externo (entre empresas diferentes), possibilitando a criacdo de
times e estimulando a cooperagéo e a competicdo em atividades em grupo.

Outra importante forma de comunicagdo, essa entre o sistema e 0 usuario, sdo as
notificacdes. Elas consistem de um excelente recurso para direcionar o jogador em sua
jornada, apontando caminhos para progresso e indicando pendéncias. Também é possivel criar
mensagens customizadas por tipo de jogador (ja elaboradas na etapa “ONDE” do framework)
e incluindo informacdes pessoais, a fim de representar uma experiéncia singularizada.

De acordo com o nivel de ludicidade escolhido, pode-se pensar em incluir uma
personagem para interacdo com o usuario, simulando a comunicagdo humana no sistema. Esse
recurso permite ndo s6 a emissao de notificagdes, como tambem poderia incluir recursos de

ajuda e tutoriais.
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5.1.3 PERCEPCAO DA APRENDIZAGEM

O terceiro e ultimo fator, trata da aprendizagem do préprio sistema. Ja foi destacado
que o objetivo do framework ndo se resume a implementar a gamificacdo, mas sim
proporcionar aos usuarios uma sensivel melhora no engajamento e motivacao para realizar a
atividade fim da plataforma que é o aprendizado das habilidades do curso escolhido.

No entanto, ao criar um enredo ladico com regras atreladas a um sistema de pontuagédo
gue manipula os elementos de jogo 0s quais S&0 NOVOS para O USUArio iniciante, mesmo
utilizando-se todos o0s recursos para otimizar a usabilidade (ja especificados na etapa
“QUANDO” do framework) é previsivel que ele encontre alguma dificuldade em
compreender os simbolos e dindmicas necessarias para ter éxito no percurso. Dessa forma,
cabe pensar em um subsistema para ensinar ndo o conteudo do curso, mas o uso da propria
plataforma.

Nesse sentido, para além de criar 0s recursos apresentados nos itens 5.1.1 e 5.1.2, é
preciso definir um conjunto de documentagdes a respeito das funcionalidades gamificadas e
suas respectivas regras, a fim de que o usuério tenha clareza das a¢des que precisa realizar ou
evitar para acumular pontos e ter uma boa colocagéo no contexto do curso.

Sendo assim, cada funcionalidade deve estar definida em um recurso de ajuda sempre
disponivel, atrelado ou ndo a uma personagem. Deve-se, também, elaborar um tutorial com as
principais informag@es para iniciantes, de forma lddica e intuitiva, demonstrando o que fazer
para progredir e apresentando indiretamente os comportamentos que devem ser evitados
(gaming the system). Por fim, pode-se utilizar o sistema de notificacGes para dar informac6es
a respeito da disponibilidade de recursos auxiliares, bem como para apresentar as regras
gradativamente para aqueles usuérios que ndo utilizarem esses recursos, uma vez que tanto a
ajuda quanto o tutorial devem ser opcionais, a fim de ndo representar um fator de

desengajamento.

5.2 REGRAS DO JOGO

As regras sao a estrutura formal do jogo (SALEM E ZIMMERMAN, 2012) o principal
elemento das dindmicas e o centro de todo o projeto gamificado. Elas definem “um numero
fixo de diretrizes abstratas que descrevem como funciona um sistema de jogo” (SALEM E
ZIMMERMAN, 2012, p. 21). Enquanto no back-end, essencialmente se armazena a

pontuacdo, no front-end usam-se as regras para atualizar os dados do banco e apresentar os
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resultados de diversas formas para o usuério, desde o placar, quanto sua posi¢do em um
ranking ou ainda o nivel atingido.

Pode-se inferir, com isso, que toda a gamificagdo se organiza em torno de um sistema
complexo de pontuacdo intimamente ligado a um conjunto de regras bem definido, que
podem representar um excelente recurso de engajamento, mas podem desengajar na mesma
medida se planejados de forma inadequada. Dessa forma, é possivel afirmar, que a definicdo
das regras, assim como do sistema de pontuacdo, correspondem ao cerne de um sistema
gamificado, e irdo definir seu sucesso no engajamento e consequente aprendizagem dos seus
USUArios.

No que se refere a regras, Huizinga (1995) afirma que elas devem ser obrigatorias e
ndo podem permitir nenhuma duvida. Prensky (2001) vai além, dizendo que as regras sdo
justamente o que diferencia os jogos de outros tipos de brincadeiras e, provavelmente, a
definicdo mais simples de um jogo, seja a de que ele é uma brincadeira organizada, ou seja,
baseada em regras. Salem e Zimmerman (2012) criaram uma descricdo detalhada das
caracteristicas fundamentais inerentes a essas regras, afirmando que elas devem ser fixas,
obrigatorias e repetiveis, usadas para limitar a acdo do jogador de forma explicita e
inequivoca e devem ser compartilhadas por todos os jogadores.

Considerando essas defini¢des e sua aplicacdo na educagédo corporativa, as regras nada
mais sdo do que o percurso inerente a esse tipo de aplicacdo, ou seja, 0s proprios cursos com
seus respectivos recursos didaticos e de avaliagdo. Incluem-se opcionalmente, recursos de
comunicacdo entre usuarios que podem envolver pontuacdo, sobretudo para alguns tipos
especificos de arquétipos de jogador.

Dessa forma, ao definir regras em um AVA corporativo, presume-se que as principais
tarefas a serem realizadas pelo usuario sdo o cumprimento do programa do curso de forma
sequencial e a gamificacdo deve ser um recurso de garantia da permanéncia e éxito do
estudante, mediante a apresentacdo de um ambiente ludico que o mantenha motivado em
continuar, apesar das restrigdes estabelecidas pelo proprio ambiente.

Salem e Zimmerman (2012) estabelecem esses trés niveis de regras para auxiliar em

sua especificacao:

5.21 REGRAS CONSTITUTIVAS

Definem as tarefas, eventos e interacdes possiveis em um ambiente. Considerando que

o framework se aplica exclusivamente a ambientes ja existentes, essas regras ndo devem ser
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criadas, mas sim elencadas a partir de uma analise das funcionalidades disponiveis, para servir
de insumo para a definicdo das regras operacionais.

E possivel, no entanto, que se perceba a necessidade de incluir recursos ndo previstos
no projeto original do AVA, que impossibilitem a inclusdo de funcionalidades de jogo
consideradas essenciais na implantacdo da gamificagdo. Nesse caso, € viavel a definicdo de
regras constitutivas, desde que antes da especificacdo das regras operacionais subjacentes.

Sabendo-se que no processo de criacdo da experiéncia gamificada “é preciso criar uma
emo¢do na pessoa que vai além da atividade sugerida” (KRAJDEN, 2017), pode-se inferir que
a funcionalidade base (atividade sugerida) onde o recurso de jogo sera incorporado deve estar
presente no ambiente antes da implementacdo da gamificacao (estimulo da emocéo).

Para a definicdo desse tipo de regras, especificam-se casos de uso sobre o projeto
original do sistema relacionados com cada camada (ambiente, curso, recurso e comunicagéo),
com foco nos usuérios e processos necessarios para 0 processo de ensino e aprendizagem
inerentes a educacdo corporativa na modalidade a distancia. Apoés, todas as funcdes do sistema
(inclusive as novas) implicardo em regras constitutivas, as quais servirdo de base para a
definicdo das regras operacionais do jogo. Aqui, a comunicacao aparece como camada, pois
apesar de cada nivel poder estabelecer regras especificas quanto as possibilidades de

interacdo, 0S recursos Sao 0S Mesmos.

5.2.2 REGRAS OPERACIONAIS

Referem-se as regras efetivamente ligadas a interacdo com os elementos de
gamificacdo, ou seja, sdo as regras do jogo propriamente dito, que interferem no percurso do
usuario, na forma como o mesmo interage com o ambiente e, consequentemente, na sua
pontuacéo.

Esse tipo de regra, prevé a existéncia dos recursos ja apresentados no item 5.1.3,
devendo vir acompanhadas de documentacdo descritiva, com destaque para 0S
comportamentos desejados e indesejados.

Na pratica, a definicdo de regras operacionais ocorre listando-se as regras constitutivas
a fim de que se determine se por acdo direta ou indireta, a interagdo do usuario com esses
recursos pode ser significativa para pontuacao.

Mantendo-se o foco na aprendizagem e no engajamento, cada interacdo deve ser

prevista na perspectiva de motivar o usuario a realizar tarefas que contribuam com seu
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desempenho e evitar comportamentos que causem desengajamento ou representem uma forma

de trapaca.

Tabela 22 — Exemplo de tabela para definicdo das regras operacionais a partir das regras
constitutivas.

Nivel Regras constitutivas Regras operacionais
O preenchimento das informagdes é opcional,
Preencher dados de perfil mas cada informacéo incluida atribui pontos
de experiéncia ao usuario.
Ambiente A resposta ao questiondrio inicia o sistema de

pontuacéo, atribui medalha de iniciante ao
usuario e libera a interface grafica
gamificada.

Responder questionario de tipo de jogador

E necessario realizar a0 menos um acesso
diario aos cursos “em andamento”.

Cada avanco de etapa deve atribuir pontos de
progresso ao Usuario.

Acessar um curso

Curso
Progredir em um curso

Cada video completo reproduzido gera
Visualizacdo de um video pontuacdo. Sao atribuidos pontos de
progresso e avaliagéo.

Os acertos sdo convertidos em pontuacao.
Resposta a um questionario Séo atribuidos pontos de progresso e
avaliacdo.

Recurso

Fonte: elaborado pelo autor.

As regras devem ser apresentadas tanto na secdo de ajuda da plataforma, quando em
forma de notificacdo (gradativamente), para que a expectativa fique clara e ndo gere
frustracdo no usuario que, apesar de ter sido previamente classificado em um tipo, deve

desenvolver todas as atividades disponiveis para atingir a pontuagdo maxima.

5.2.3 REGRAS IMPLICITAS

Referem-se a “etiqueta” no jogo, ou seja, o estimulo a execug¢do de comportamentos
desejados e inibicdo de comportamentos indesejados (j& especificados na dimensdo “POR
QUE” do framework), cuja definicdo se da de forma transparente.

Nos AVAs corporativos, comportamentos desejados de etiqueta sdo definidos a partir
do conhecimento dos recursos didaticos disponiveis e sdo atribuidos detalhando-se as regras
operacionais conforme exemplificado na Tabela 23.

Um importante elemento diferencial implantado nesse ponto € a definicdo de regras
implicitas atreladas as operacionais (essas explicitas), as quais definem detalhes referentes a

cada pontuacdo, capazes de impedir que o comportamento indesejado (nesse caso, a trapaca)
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seja premiado, uma vez que se estabelecem requisitos claros que devem ser cumpridos,

visando um aproveitamento maior de cada recurso do ambiente.

Tabela 23 — Exemplo de tabela para definicao das regras implicitas a partir das regras
operacionais.

Nivel Regras operacionais Regras implicitas
Cada video completo reproduzido gera Pontuacéo s6 sera atribuida se o usuario ndo
pontuacdo. Sao atribuidos pontos de avancar, acelerar ou deixar em segundo plano
RECUTSO progresso e avaliagdo. 0 video durante a reprodugao.
A leitura de materiais textuais gera Pontuacdo sé serd atribuida se o usuério rolar
pontuacdo. Sao atribuidos pontos de o texto até o final em um tempo superior ao
progresso e avaliacao. minimo necessario para sua leitura.

Fonte: elaborado pelo autor.

O grande desafio das regras implicitas consiste de inibir os comportamentos
indesejados. Esses, podem ser previstos no projeto inicial ou ainda identificados apds a
percepcao da ocorréncia mediante analise de logs (definidos na etapa “POR QUE” do
framework). No entanto, também € possivel autorizar certos tipos de trapaca a fim de
aumentar o interesse do usuario no ambiente.

Goldstein (1971 apud SALEM E ZIMMERMAN, 2012) afirma que “podemos
conhecer dois conjuntos de regras: as ideais e aquelas pelas quais as regras ideais sdo
aplicadas, mal aplicadas ou subvertidas” (p. 172). Comportamentos indesejados s&o
exatamente isso, uma subversdo intencional a fim de obter alguma vantagem, pois quando se
esta focado em vencer, o usuério deixa em segundo plano valores como a imparcialidade, o
sentimento, a comunidade ou mesmo a diversio (DEKOVEN, 1978 apud SALEM E
ZIMMERMAN, 2012).

Desse modo, na condi¢do de designers, “¢ importante entender a variedade de tipos de
jogador que encontrardo seu jogo, € os tipos de relacionamento que eles terdo com as regras”
(SALEM E ZIMMERMAN, 2012, p.170). Os autores apresentam o conceito de “trapaga
autorizada”, onde definem-se “regras de trapaga”, reconhecendo que “a propria nogdo de que
as regras poderiam aprovar trapaga € um pouco chocante, mas em ultima andlise, se encaixa
muito bem no espirito do jogo e no seu mundo narrativo” (SALEM E ZIMMERMAN, 2012,
p.178).

Alguns exemplos de violagdes de regras autorizadas, podem ser vistos na Tabela 24.
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Tipo

Definicao

Possibilidade de implementacéo

Easter Eggs (segredos escondidos)

Elementos ocultos que, quando
encontrados, concedem
beneficios.

Esconder objetos (letras que
formam uma palavra, por
exemplo) em pontos especificos
do curso, a fim de garantir que o
usudrio tera atencédo focada no
material.

Cheat codes (cddigos de trapaca)

Cddigos secretos que, quando
digitados possibilitam atribuicdo
de valores a atributos.

Incluir um prompt de
comunicac¢do. Quando digitada
determinada sequéncia de
caracteres, sdo atribuidos pontos
ou insignias.

Walkthroughs (passo-a-passo)

Recursos de ajuda aprimorados
para indicar como superar etapas
com minimo esforco.

Incluir botes secretos de ajuda,
acionados através de combinagoes
de teclas.

Caminhos alternativos

Possibilitar um percurso

dindmico, nao linear para o curso.

Possibilitar que o usudrio acesse
conteddos de aulas avancadas,
antes de cumprir tarefas
obrigatorias das aulas iniciais.

Fonte: elaborado pelo autor.

E perceptivel que alguns tipos de jogador terdo mais interesse em utilizar recursos

desse tipo e, para eles, oportunizar a trapaca serd mais efetivo do que tentar inibi-la. Da
mesma forma, é perceptivel que alguns desses recursos tem um maior potencial para uso em
AVAs. Nesse sentido, destacam-se os “Easter Eggs” e “Caminhos alternativos” para aplicacao,
o0s quais incluidos em um determidado curso, poderdo contribuir com o engajamento a medida

que oferecem um aumento no desafio (o primeiro) e na liberdade (o segundo) durante o uso.

5.3 SISTEMA DE PONTUACAO

Como ficou claro no item anterior, existe uma relacdo intima entre as regras e o
sistema de pontuacdo. No entanto o sistema de pontuacdo também tem sua prépria
complexidade, uma vez que deve se organizar em tipos e camadas de acordo com o nivel do
usuario em relacdo ao sistema.

A pontuacdo geral do usuério, conquistada a partir do cumprimento das regras, pode
ser classificada em trés tipos: pontos de tipagem (que analisam acdes inerentes a um
determinado arquétipo), pontos de progresso (que determinam o avanc¢o do usuario no
sistema) e pontos de avaliacdo (que representam os resultados de aprendizagem do curso).

Cada tipo de pontuacdo, pode ser fragmentada entre os diferentes niveis do sistema

(ambiente, curso e recurso), possibilitando uma analise minuciosa do desempenho, uma vez
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que a granularidade alta de dados possibilita uma grande variedade de formas de interacdo
indireta entre o sistema e o usuario. Na definicdo da pontuacdo das acdes de comunicacao,
essas podem ser incluidas dentro dos niveis, uma vez que depende do nivel de interacdo entre

usuarios proporcionada pelo sistema.

5.3.1 PONTOS DE TIPAGEM

Essa pontuacdo ndo possui representacdo visual numérica, nem agrega valor ao placar,
ranking ou progresso. Ela é exclusivamente usada para afericdo dos arquétipos predominantes
do usuério.

E fundamental que no primeiro acesso o jogador seja testado mediante a oferta de um
questionario (Hexad com escala Likert de 5 pontos, variando de -2 a 2) a fim de definir seu
tipo predominante de jogador. Esse arquétipo sera importante para a oferta de recursos
especificos, ou mesmo de notificacdes para apresentar topicos de interesse.

O resultado do questionario deve ser armazenado (conforme consta na dimensao
“QUEM” do framework) a fim de que se possa oportunamente realizar alteracdes a medida
que sdo verificados os comportamentos do usuarios de forma dindmica. Nesse sentido, Lopes
et al. (2021), prop6es um método onde “[...] foi desenvolvida uma lista com 44 possiveis
interacbes com elementos de gamificacdo, com um peso sobre cada interacdo para cada um
dos 6 perfis de jogador do modelo Hexad” (p. 7).

Os autores destacam que para além de monitorar quais atividades o usuério realiza, a
“[...] frequéncia de execucdes e execucGes minimas previstas de uma interacdo por acesso”
(LOPES et al., 2021, P. 7) sdo também importantes fatores para a determinacdo dos tipos
predominantes.

Na tabela 25, sdo apresentados alguns comportamentos (regras) passiveis de
pontuacao da tipagem organizados por nivel do sistema.

Tabela 25 — Exemplo de tabela para definicdo de pontos de tipagem.

Nivel Arquétipo Ac0es pontuaveis
Conquistador Atender prontamente as sugestfes de notificacao.
Disruptor Ignorar recomendacdes do sistema.

. Espirito Livre Utilizar recursos de customizacdo da plataforma.
Ambiente Filantropo Compartilhar informagdes com outros usudrios.

Jogador Consultar placares de lideres com frequéncia acima da expectativa.
Socializador Consultar placares de lideres.

Curso Conquistador Realizar tarefas extras.
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Disruptor

Realizar tarefas de forma ndo linear ou seguir caminhos alternativos.

Espirito Livre

Acessar locais pouco explorados na estrutura do sistema.

Filantropo Colaborar com colegas em férum de discussao.
Jogador Aceitar as missdes oferecidas pelo sistema.
Socializador Criar uma postagem em forum de discussao.

Conquistador

Realizar tarefas em um tempo abaixo do previsto.

Disruptor

Descumprir regras de uso dos recursos didaticos.

Espirito Livre

Encontrar itens escondidos (easter eggs).

Recurso : :
Filantropo Compartilhar respostas com colegas.
Jogador Refazer tarefas em busca de pontuagdo maxima.
Socializador Dar preferéncia a atividades em grupo.

Fonte: elaborado pelo autor.

Da mesma forma que as regras, as a¢cdes pontuaveis devem ser apresentadas tanto na
secdo de ajuda da plataforma, quando em forma de notificagdo de acordo com o0s tipos

predominantes.

5.3.2 PONTOS DE PROGRESSO

Registram o avango do usuério no curso e no ambiente.

NoO curso, 0 progresso representa avanco entre as aulas, a partir do cumprimento das
regras constitutivas que determinam conteudos a serem acessados e resultados minimos
esperados nas avaliagdes. Cada etapa tem seus proprios recursos e regras de avanco.

J& no ambiente, progresso diz respeito a resultados minimos para desbloqueio de
funcionalidades, tais como alteracdo nas medalhas (curso concluido, por exemplo) e
concessdo de insignias (que podem ser incluidas como regras operacionais a qualquer tempo).

Imprescindivel, ja na definicdo do curso, estabelecer o total de tarefas obrigatorias que
representam a integralidade do curso, bem como as tarefas opcionais e extras, para que seja
possivel determinar o status de andamento. Ou seja, os criadores de conteldo, ao realizar o
cadastro de um novo curso, informam o total de recursos classificados como obrigatoérios e
extras a fim de possibilitar o controle de progresso e a identificagdo do cumprimento de

requisitos para a geracdo do atestado de conclusao.

5.3.3 PONTOS DE AVALIACAO

Inicialmente, é importante destacar que existe uma diferenca ténue entre o progresso e

a avaliacdo. Enquanto o primeiro esta focado em aferir o cumprimento das etapas do curso, o
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segundo preocupa-se em recompensar comportamentos desejados e avaliar a aprendizagem
nas respostas as atividades avaliativas.

Embora o avancgo so seja possivel a partir da conquista de uma pontua¢do minima nas
avaliacOes, ambas as informacGes precisam ser tratadas separadamente a fim de que se tenha
um controle quantitativo do desempenho do estudante no curso.

Essa pontuacdo € a que serd apresentada no placar e sera considerada na atribuicéo da
posicado do usuario nos diversos rankings (geral, times, grupos, etc.). Ela é incrementada pelo

cumprimento das regras operacionais previstas na plataforma.

5.3.4 TABULACAO DOS PONTOS

Conforme visto, regras definem pontos e pontos, por sua vez, determinam o progresso,
0 desempenho e as conquistas de um jogador no sistema gamificado. Sendo assim, fica claro
que a persisténcia da pontuacdo nao é algo trivial, pois deve ser planejada de maneira que
registre o cumprimento das regras em niveis e possibilite a geracdo de informacges relevantes
para apresentacdo na interface grafica, as quais fardo a interacdo lidica com o usuério. Tal
projeto deve ser amplo o suficiente para contemplar todas as regras previstas mas restrito o
suficiente para ndo persistir informacg6es desnecessarias ou redundantes.

Apesar de cada projeto ser Unico, podemos prever alguns elementos estruturais basicos
para AVAs corporativos, e, mesmo o sistema de pontuacdo considerando um nimero elevado
de regras, de diversos tipos, as informacgdes que sdo armazenadas referentes a pontuacdo nao
acompanham essa complexidade.

Na prética, informacdes de tipagem e progresso nao tem necessidade de ser detalhadas
no banco de dados, uma vez que as informacgOes relevantes sdo, respectivamente, a
predominancia dos tipos (definidas no questionario inicial e editadas a partir da analise
comportamental, que podem ser atributos da entidade usuario) e o percentual cumprido de um
curso (o qual pode ser um atributo do préprio curso ou recurso, comparado com as atividades
marcadas como resolvidas).

No que se refere aos pontos de avaliagdo, eles constituem um somatorio referente ao
cumprimento de regras, tais como, acessar conteidos, completar etapas de um curso, interagir
em foruns, enfim, conforme a definicdo da plataforma. Nesse caso, considerando que recursos
de avaliacdo possuem atributos proprios para definir pontuacdo minima esperada, o projeto de

gamificacdo pode considerar apenas uma pontuacéo fixa por tarefa completa.
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5.3.5 REQUISITOS PARA RANKINGS

Na definicdo dos placares de lideres (rankings), considera-se o placar do usuario em
dois grupos principais: a posi¢cdo do usuario no todo e a posi¢do do usuério no time (empesa)
a que ele esta vinculado.

Sempre omitindo o nome dos demais usuarios, esse elemento visual deve servir como
forma de comunicacdo e motivacdo, uma vez que desencadeia o sentimento de competicdo e
curiosidade, a respeito dos demais participantes.

Os rankings devem ser organizados em dois niveis, representando o desempenho do
usuario no curso e a pontuacéo geral na plataforma. O primeiro refere-se ao desempenho em
um curso determinado, onde apesar de haver requisitos minimos para a concluséo, é possivel
melhoré-lo cumprindo todas as regras implicitas, acessando 0s recursos extras, opcionais €
exclusivos de tipo de jogador. O segundo representa o valor acumulado de todas as tarefas
cumpridas pelo usuario em todos os niveis do ambiente, possibilitando uma avaliacdo geral de

sua experiéncia e tende a ser maior a medida que ele realiza mais cursos.
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6 APLICACAO DO FRAMEWORK GAC

Nesse capitulo, seré apresentada a aplicacdo do framework GAC. Para viabilizar este
trabalho, foi assinado um termo de cooperagéo entre a Universidade Federal de Santa Maria e
0 Grupo Voalle para implementacdo de recursos de gamificagdo no sistema “Universidade
\oalle”, integrante do Grupo.

A “Universidade Voalle” é um ambiente corporativo destinado a qualificacdo de
colaboradores proprios, de empresas parceiras e de clientes no que se refere ao uso de
tecnologias e solugdes de software desenvolvidas pelas empresas que compde o Grupo Voalle.
De forma simplificada, consiste ela mesma de uma solucdo em educacdo corporativa para
agregar valor aos produtos do grupo.

Divide suas areas de interesse em Carreira, Gestdo de Negdcios, Solucdes Voalle e
Tecnologia, sendo que a empresa contratante escolhe o0s cursos e redireciona a seus
colaboradores conforme demanda. Assim, ndo ha no momento possibilidade de oferta de
cursos a individuos interessados se eles ndo estiverem vinculados a uma empresa cliente ou
parceira.

Todas essas caracteristicas gerais e especificas, tornam o AVA da Unversidade Voalle
eletivo para a aplicacdo do framework GAC, sendo os detalhes do projeto e implementacgao
descritos nesse capitulo.

O sistema pré-existente foi desenvolvido essencialmente em HTML e CSS, com a
linguagem de programacdo PHP, operacionalizada através do framework Laravel por uma
empresa contratada especificamente para essa fungdo. Desde a entrega a equipe de
desenvolvimento da Universidade Voalle deu andamento ao processo utilizando a plataforma
de hospedagem de cddigo fonte propria da empresa para identificacdo e correcdao de erros,
inclusdo de funcionalidades e adaptacGes necessarias para oferecer um ambiente de estudo
adequado, subsidiado por uma equipe de educacdo corporativa que elabora os materiais
didaticos e da suporte aos alunos.

No que se refere ao processo de desenvolvimento, ele € estruturado fundamentalmente
através de uma associagdo do framework Scrum com o OKR, onde segue-se a estrutura basica
da Scrum com seus papéis, eventos e artefatos ao mesmo tempo que cada elemento do
backlog esta associado a metas e alternativas para atingi-las.

Dessa forma, organizaram-se eventos especificos em tempos predefinidos para a
implantacdo dos recursos do framework GAC, em paralelo & manutengéo natural do sistema,

envolvendo o Product Owner nomeado pela empresa, a equipe de desenvolvimento, a equipe



82

de design, a equipe da educacdo corporativa e os bolsistas do projeto, a fim de validar cada
elemento do backlog produzido a partir do framework GAC e inclui-los gradativamente nas
sprints, conforme cronograma do projeto.

No método de trabalho definido para esse projeto, optou-se pela realizacdo de uma
reunido semanal, com a equipe da gamificacdo, além das reunides internas ja realizadas pela
equipe da empresa. Delas participavam os colaboradores do projeto, bolsistas, PO,
desenvolvedores, designers e representantes da educacdo corporativa. Nessas oportunidades
definia-se um backlog paralelo, focado na gamificagéo do sistema.

Cada ponto do backlog paralelo, foi apresentado na forma de funcionalidade, validada
pelos presentes e incluida no backlog oficial para entrar no processo de desenvolvimento, que
inclui a implementacdo da funcionalidade pelos bolsistas em uma nova branch na plataforma
de hospedagem de codigos institucional, baseado em um prot6tipo elaborado pelo designer da
empresa a partir dos requisitos elencados pelo projeto. Apds a concluséo do bolsista, o recurso
foi apresentado na reunido semanal para validacdo, submetido a revisdo de cddigo pelo
desenvolvedor responsavel e teste de software pelo analista de qualidade da empresa, antes de
ir para producdo, compondo uma nova versdo do ambiente atraves de um processo de
integragédo (merge) devidamente acompanhado por todos.

Com o langamento da versdo gamificada, realizou-se um teste completo, delimitado
aos profissionais envolvidos diretamente com o projeto, a fim de identificar se 0s novos
recursos atendiam as expectativas e apontar possiveis inconsisténcias antes de um teste com
usuarios da plataforma. Esse tipo de teste, realizado ainda na etapa de producdo, permite que a
prépria equipe que participou do desenvolvimento examine o comportamento real de usuario
através de um lancamento restrito. 1sso adiciona mais uma camada de seguranca antes de um
lancamento oficial da atualizacao.

Esse tipo de técnica, denominada “teste de aceitacdo” tem o objetivo de aferir se o
software estd pronto e pode ser usado pelo usuério final (HETZEL, 1988). Para isso é
verificado se o sistema realiza as fungfes para as quais ele foi criado, satisfazendo as
necessidades do cliente. Considerando o publico do teste, optou-se por realizar o teste de
forma “funcional”, também conhecido como teste de “caixa-preta”, pois intencionou-se
realizar a validagdo das funcionalidades, sem levar em conta a estrutura do codigo-fonte
(SOMMERVILLE, 2007), muito embora, a participacdo da equipe de desenvolvimento no
teste possibilitou um entendimento mais amplo de como corrigir eventuais bugs.

Como forma de otimizar essa apresentacdo, optou-se por especificar apenas as

escolhas funcionais e de design sem retomar as convencdes teoricas (Capitulo 2), que
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fundamentaram a especificacdo do framework (Capitulo 4) e do modelo de implementacdo

(Capitulo 5), uma vez que as mesmas ja foram devidamente apresentadas anteriormente.

6.1 COMUNICACAO

Nesse ponto sera apresentado o perfil dos usuarios da plataforma e as funcionalidades

existentes no ambiente.

6.1.1 CONHECENDO OS USUARIOS

Conforme previsto na apresentacdo da primeira etapa do framework (Capitulo 4) ha
uma consistente similaridade entre os usuarios, o que permite focar esforgos nos detalhes que
os tornam Unicos a fim de proporcionar uma experiéncia personalizada e adequada as
preferéncias de cada um.

Para a coleta de dados optou-se por, diferente da ideia original do framework, criar
novas tabelas para armazenar as caracteristicas especificas e ndo utilizar para isso a entidade
usuario. Essa abordagem isola a complexidade gerada pela gamificacdo das funcionalidades
preexistentes na plataforma, criando-se entidades especificas para persistir a pontuacdo de
classificacdo em tipo de jogador, a pontuacdo gerada pelo cumprimento das regras do sistema
e as conquistas provenientes do cumprimento recorrente dos comportamentos desejados.

Considerando que, no caso especifico da plataforma \Voalle, os clientes sdo as
empresas e ndo os usuarios finais, no primeiro momento optou-se, em consenso com a
mantenedora do sistema, por ndo coletar atributos referentes a uma autoavaliacéo inicial de
suas habilidades e nivel de experiéncia com ambientes virtuais e jogos, por atribuir uma carga
muito grande de trabalho ao usuério nesse primeiro momento.

Para a definicdo dos perfis de jogador, utilizou-se o questionario traduzido por
Tondello et al. (2019) a partir de Marczewski (2015), onde 16 questbes (das 24 originais do
modelo) foram organizadas para estabelecer a predominancia dos perfis Conquistador,
Disruptor, Espirito-Livre e Jogador. As questdes foram dispostas de forma alternada em
quatro telas (conforme Figura 12C) para dificultar a trapaca e evitar respostas automatizadas.

Os perfis Filantropo e Socializador foram excluidos, devido ao fato de a plataforma
ndo possuir recursos suficientes de comunicacdo e interacdo que possibilitem a oferta de
contetdo especifico. No entanto, a medida que novos recursos sejam incluidos, tais perfis

podem ser introduzidos.
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A identificacdo do perfil, cruzada com os principios de sucesso de educagdo
corporativa, visa oferecer recursos especificos para cada tipo de jogador, bem como exibir
notificacdes também especificas como forma de motivar e engajar de acordo com as
preferéncias de cada usuario.

Importante destacar que apesar de a definicdo do tipo ser feita antes de liberar as
funcionalidades de gamificacdo mediante o questionario padronizado baseado no Modelo
Hexad, a tipagem ndo se esgota, sendo dinamica de forma a acompanhar todas as a¢des do
usuério no sistema. Para além disso, intenciona-se motivar o usudrio a desenvolver
habilidades de todos os perfis, uma vez que é desejavel que ele desenvolva habilidades

minimas inerentes a cada tipo.

6.1.2 IDENTIFICANDO AS TAREFAS

Assim como os usudarios de plataformas corporativas tem similaridades entre si, as
acoes de um AVA desse tipo sdo também bastante previsiveis. Estdo associadas a trés niveis de
interacdo sendo o ambiente (visdo geral e tela inicial da plataforma exibida apés login), o
curso (espaco de visdo das aulas que compde o curso selecionado na tela ambiente) e recurso
(cada aula com seus respectivos recursos didaticos associados). Ao mapear as funcionalidades
de ambas as telas, teve-se o cuidado de identificar possibilidades de burlar o sistema através
de comportamentos indesejados de forma a inibir o gaming the system.

Para esse mapeamento, construiu-se uma tabela (Tabela 29) contendo, para cada
evento identificado como relevante de analise, a regra constitutiva a que o evento se refere, as
regras operacionais associadas (inclusdo da gamificacdo) e as hipoteses de gaming the system
associadas na forma de regras implicitas.

Por exemplo, podemos citar o login, que € uma regra constitutiva do tipo ambiente e
estd associada a regras operacionais como a pontuagdo por acesso, que por sua vez possui a
restricdo (regra implicita) que limita a pontuacdo a um login diério.

Dessa forma, cada funcionalidade é mapeada e analisada isoladamente sob o crivo das

trés regras e incluida no projeto.

6.2 PLANEJAMENTO

Nesse ponto serd apresentado o mapeamento dos estimulos e definicdo dos reforgos
necessarios para determinar os recursos de gamificacdo capazes de promover o aumento da

motivagdo e do engajamento dos usuarios da plataforma.
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6.2.1 DEFININDO OS ESTIMULOS

Diferente do que o nome desse topico possa parecer, a ideia ndo é criar o estimulo,
mas sim criar mecanismos de identificacdo do comportamento do usuério que servirdo de
insumo para a escolha de elementos de gamificacdo na etapa de modelagem.

Assim, definiram-se os logs necessarios tanto para registro histérico de uso de
funcionalidades e comportamentos que podera ser utilizado mais tarde com ferramentas de
andlise de dados, quanto o registro historico de agdes pontuadas, a fim de gerar estimulo
imediato através de um acompanhamento detalhado do proprio progresso.

Inicialmente foram criados os logs basicos para registro de login, logoff e tempo de
secdo (nivel ambiente). Apds essa etapa, percebeu-se que 0s logs estdo intimamente
relacionados com agfes pontuaveis, que representam regras operacionais criadas para a
gamificacdo do sistema.

Dessa forma, optou-se por incluir a geragdo de logs dentro da ferramenta de
pontuacdo, fazendo com que todas as regras sejam armazenadas em log, de forma a indicar
todos os atributos de cada ponto gerado conforme pode ser visto com detalhes no item 6.4.3.

Para além do registro, como forma de inibir comportamentos indesejados nos recursos

didaticos, definiram-se requisitos minimos para pontuacao, tais como:

- E necessario assistir 90% de um video para obter pontuacio de recurso;
- E necessario ler 90% de uma aula para obter pontuac&o de recurso;

- E necessario responder a uma pergunta de verificacdo ao final de cada aula.

Importante destacar que, por um consenso com a empresa mantenedora, 0S recursos
implementados para gamificacdo do sistema ndo podem impedir o progresso do usuario em
seu curso. Portanto, é possivel progredir no curso descumprindo essas regras, mas sem obter

pontuagéo.

6.2.2 ADOTANDO REFORCOS

Para ambientes virtuais de aprendizagem, uma forma eficiente de gerar reforgo, para
além do que prople indiretamente a propria gamificacdo, € através das notificacbes do

sistema.
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Esse recurso representa uma importante interacdo com o usuario, exercendo o papel de
comunicacdo, de forma a conduzir o estudante pela plataforma. Nessa proposta, as
notificagdes compdem um subsistema proprio, composto de uma tabela com trés tipos de
interface sendo elas a padréo, a personagem e a e-mail.

O tipo “padrdo” representada graficamente por uma caixa de texto na parte superior da
tela, comum em muitos sistemas. Essa forma de exibicdo é escolhida para a grande maioria
das notificacBes por sua objetividade, intuitividade e possibilidade de permanecer ativa sem
prejudicar o uso ou distrair o usuario.

O tipo “personagem” € trazida por uma personagem visualmente amigéavel que se auto
apresenta e apresenta o sistema no primeiro acesso. Notificacdes desse tipo sdo aquelas
classificadas como extremamente relevantes, sendo a personagem o reforco para que a
informacdo tenha destaque e seja visualizada.

Por suas caracteristicas proprias, notificagdes do tipo personagem interrompem o
progresso e tem alto potencial de engajamento a medida que desviam a atencdo do usuario
para a informacdo que esta sendo transmitida. Sendo assim, para evitar desengajamento, elas
sdo usadas apenas em casos pontuais como na apresentacdo do tutorial e nas perguntas de
verificacdo ao final de cada aula.

O tipo “e-mail” ¢ indicada para situagdes de reengajamento, quando se identifica que
ha cursos incompletos e o usuario tem acesso pouco frequente ou nulo ao ambiente. Nesse
tipo de notificacdo, o mais raro de todos, o usuario € advertido por mensagem enviada para o
e-mail padrdo cadastrado convidando-o a retomar os estudos. Opcionalmente ela pode ser
disparada com coOpia para 0 gestor da empresa a qual o usuario estd vinculado a fim de
cientifica-lo da situacéo.

Além do tipo de interface, as notificagdes sdo classificadas pelo modo de interacéo,
sendo “informativas” quando apenas trazem o conhecimento de uma funcionalidade, ou
“instigadoras” quando além da informacao, possibilitam a navegacdo para a ferramenta de
percepc¢do da aprendizagem que contém informac6es mais detalhadas.

Notificacdes estdo, conceitualmente, enquadradas na interacdo Iudica do ambiente e,
portanto, possuem uma complexidade propria de composicdo dos textos associados as
informacfes que devem ser coerentes com o publico-alvo e com a linguagem que se quer
utilizar na plataforma.

Alguns exemplos de notificagdo contendo essas classificagOes e atributos podem ser

vistos na Tabela 26.
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No que se refere a tempo, cada notificacdo pode ser fixa, ou seja, exibida até que a
tarefa sugerida seja cumprida (como o questionario inicial de tipagem e o tutorial, por
exemplo) ou aleatoria, sendo exibidas randomicamente a cada novo acesso. Opcionalmente
elas podem ser classificadas de acordo com a prioridade, sendo exibidas antecipadamente ou
ainda de forma mais recorrente.

Importante deixar claro que cada notificacdo é classificada de acordo com o tipo de
jogador, sendo exibida de forma exclusiva ou recorrente, conforme o caso, para Usuarios

classificados em um determinado perfil.

6.3 MODELAGEM

Nesse ponto apresentam-se 0s elementos e recursos escolhidos para implementagédo

das ferramentas de gamificacdo na plataforma.

6.3.1 SELECIONANDO OS ELEMENTOS

Diante dos requisitos estabelecidos pelas dimensbes anteriores que levantaram
caracteristicas dos usuarios, da plataforma, dos estimulos e dos reforcos, foram escolhidos os
elementos de jogo que deveriam compor o projeto de gamificagdo. Cada elemento incluido foi
planejado nessa etapa desde o design da aparéncia e interacdes possiveis, quanto a estrutura

de dados que dé& suporte a ela. Os elementos escolhidos sdo descritos a seguir.

e Customizacdo: a possibilidade de personalizar elementos do ambiente é
fundamental para contemplar diferentes preferéncias e atingir a satisfacédo
intrinseca dos usuarios. No entanto, o AVA corporativo, por seu carater
profissional deve impor limites a essa edicdo de modo a manter padrdes
estruturais basicos da plataforma.

Nesse sentido, optou-se por possibilitar a criagdo de um avatar e a escolha de
um tema/ imagem de capa no perfil gamificado. Para além disso, estdo sendo
desenvolvidos pela mantenedora do sistema, recursos de acessibilidade que
incluem modo claro e escuro, assim como ampliacdo de fonte, todos esses
recursos concorrem para tornar o ambiente mais acessivel e adequado as

preferéncias do usuério.
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Interacdo: considerando a impossibilidade de interacdo entre usuarios de
forma direta no ambiente atual, estabeleceu-se a necessidade de existir uma
personagem para servir de referéncia e acompanhar o progresso do aluno. Essa
“mascote” foi desenhada com inspiracdo na relagcdo entre tecnologia e
educacdo, com as cores e marcas da empresa mantenedora, bem como uma
aparéncia amigavel e expressdes faciais variadas a fim de proporcionar uma
experiéncia de interacdo mais proxima ao natural. A arte fina pode ser vista na

Figura 13.

Pontuacdo: a pontuacdo representa o maior fator de motivacao no sistema, ja
que traduz o reconhecimento do cumprimento das regras por parte do usuario.
Nesse sentido, todo o sistema funciona ao redor de um complexo sistema de
regras e pontuacdo detalhados nos itens 6.4.2 e 6.4.3 que, como ja apresentado,
divide a pontuagdo geral em niveis (ambiente, curso e recurso), atribui pontos
de tipagem com expectativa de pontuacdo minima para liberacdo de recursos
exclusivos, registra pontos de progresso de acordo com 0s percentuais de
recursos completos em um curso e, finalmente, registra os resultados da
aprendizagem através do desempenho do usuario nas atividades avaliativas.

Relevante dar destaque para o fato de o sistema de pontuacao estar diretamente
associado a geracdo de logs, o que torna os resultados da pontuagédo

transparentes e auditaveis pelo usuario.

Medalhas: uma forma de premiar a familiaridade do usuario com 0s recursos
da plataforma, é o uso de medalhas que classificam o seu nivel de experiéncia,
conforme esté detalhado na Tabela 27.

Ao interagir com o ambiente, cumprir tarefas e completar cursos, o usuario
eleva seu nivel entre os trés possiveis, o que podera liberar funcdes exclusivas

de customizagdo.

Emblemas: o uso de emblemas, nesse projeto, intenciona enquadrar o usuario
em um grupo com preferéncias em comum. Cada perfil de jogador tem um

emblema com representacdo grafica e esquema de cores condizente com as
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caracteristicas do tipo, tornando o aluno parte de algo maior, gerando
sentimento de pertencimento e motivacao para atender as expectativas do perfil

determinado.

e Insignias: o uso de insignias foi pensado devido ao potencial de motivar o
usuario a explorar todos os recursos do sistema, ndo se limitando a acumular
pontos em acdes repetidas, criando uma rotina monotona de atividades. As sete
insignias pensadas para a primeira versao do sistema gamificado d&do conta das
principais expectativas de desempenho do estudante, conforme pode ser visto
na Tabela 28. O cumprimento recorrente dessas expectativas faz com que cada
insignia evolua de nivel de forma independente, possibilitando uma
diversidade de resultados para usuarios de um mesmo curso, que podem ser
comparados em atualizacbes que permitam visualizacdo de perfis entre

diferentes contas.

e Ranking: em dultima analise, um ranking, também chamado de placar de
lideres, estimula a partir do sentimento de competicdo, onde um usuério decide
dedicar mais tempo ou esforco em uma tarefa a fim de atingir um resultado
superior aos demais usudrios. Para potencializar esse estimulo, optou-se por
criar um ranking de 3 posi¢6es com o placar geral que deve ser exibido na tela
do perfil gamificado do usuério. Nesse placar, além dos trés primeiros
colocados, é exibida a posicdo numérica do usuario atual, como forma de
avaliar sua distancia em relacéo ao topo da lista de pontuacdes.

Além do ranking geral, também é exibido em paralelo a posi¢do do usuario em
seu time, ou seja, entre 0s usuarios de uma mesma empresa. Essa forma de
estimulo representa um fator extra de motivacdo uma vez que a familiaridade
com o0s outros atores possibilita interacao para além do sistema.

E importante registrar que, ambos os placares se limitam a exibir o avatar e a
pontuacdo do usuério, ndo havendo nenhuma forma de exposi¢do de forma a

possibilitar a identificacdo entre usuarios.

Mais detalhes da implementacdo de todos esses recursos graficos e estruturais serdo

detalhados na etapa de construgéo (6.4).
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6.3.2 APLICANDO OS RECURSOS

Apos a escolha dos elementos de jogo e defini¢do dos detalhes de implementacéo dos
mesmos, essa dimensdo realiza uma avaliagdo da melhor forma de incluir cada recurso,
realizando uma revisdo de todo o processo que culminard com a implementacao.

Assim, para cada elemento de jogo, realizou-se uma avaliacdo prévia de qualidade, em
uma constante comunicacao entre o grupo de projeto, desenvolvimento e partes interessadas,
tudo mediado pela avalia¢do heuristica da usabilidade.

Essa etapa mostrou-se extremamente importante pois apesar do minucioso estudo por
traz de cada funcionalidade, a avaliacdo da implementacdo na perspectiva de todos o0s
envolvidos foi fundamental para facilitar o entendimento e alinhamento das expectativas,

tornando o desenvolvimento posterior mais assertivo.

6.4 CONSTRUCAO

Nesse ponto mostram-se 0s recursos de gamificagdo j& construidos e em processo de
implementacdo na plataforma. A construcdo ndao é uma camada, mas sim um recurso extra do
framework que da suporte a implementacdo através de ferramentas operacionais associadas ao

desenvolvimento efetivo da gamificacdo na plataforma.

6.4.1 INTERACAO LUDICA

A interacdo lddica representa um importante elemento no projeto de gamificacdo, pois
consiste da interface com o usudrio e deve ser pensada de forma coerente com o publico a
medida que apresenta os elementos de jogo intuitivamente.

No sistema em questdo, optou-se por ndo incluir os elementos de jogo na tela inicial, e
sim em uma nova tela (Perfil Gamificado) que pode ser acessada facilmente. Da mesma
forma, o subsistema de percepcdo da aprendizagem, que inclui recursos de ajuda, foi criado
em uma nova tela. Assim, a visao inicial do sistema sofreu poucas alteragdes, o que facilitou a
inclusdo de recursos independentes sem inviabilizar o uso do sistema durante o periodo de
transicdo. Sendo assim, o primeiro contato com o sistema gamificado se dara na forma de
notifica¢bes que gradualmente fardo a ambientacdo do usuério aos recursos gamificados.

O projeto de telas considerado esta representado na figura 7.

Figura 7 — Projeto de telas do Sistema.
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Fonte: elaborado pelo autor.

Na figura pode-se verificar a sequéncia l6gica padrdo de ambientes virtuais de
aprendizagem, onde o login da acesso a tela principal do ambiente, que por sua vez da acesso
aos cursos ativos do usuario, que possui seus recursos didaticos organizados ou nédo de forma
sincrona em aulas sequenciais.

Na tela ambiente (que pode ser vista na Figura 8) foi incluida a possibilidade de
inclusdo de avatar e imagem de capa, como formas de customizagdo, tornando possivel a

personalizacdo conforme gosto do usuario.
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Figura 8 — Tela Ambiente.
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Fonte: Portal da Universidade Corporativa Voalle.

Ao clicar no avatar, se tem acesso ao perfil gamificado, com possibilidade de edi¢do
do avatar, consulta ao placar, placar de lideres, status de experiéncia (medalha) pontuacéo de

tipagem (emblema) e insignias, como pode ser visto na Figura 9.

Figura 9 — Sidebar Perfil Gamificado.
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Fonte: Portal da Universidade Corporativa Voalle.
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Para Edicdo de avatar é usada uma tela especifica de customizacdo, conforme Figura
10. Nela é possivel criar uma representacdo personalizada do usuario a fim de aumentar a
imersao no sistema gamificado.

Figura 10 — Tela de edigé&o do Avatar.
'/\77VOALLE Cursos Calendsrio Biblioteca Trilhas & @ 0 &-

Fonte: Portal da Universidade Corporativa Voalle.

As notificagdes sdo utilizadas como estimulo a permanéncia e assiduidade no sistema,
podendo se mostrar na tela inicial de duas formas: como notificagdo padrdo em barra
informativa, para lembretes e como dialogo com a personagem (mascote) em situacdes que
requerem maior atencdo. Pode também, em casos excepcionais, ser disparada na forma de e-
mail ao endereco padrdo do usuario.

As notificacdes classificadas por tipo e associadas a estimulos, podem ser vistas na
tabela 26.



Tabela 26 — Fragmento da tabela de Notificagoes.
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Perfil

NotificagOes

D

EL

Tipo

Modo

Interagao ludica - texto

Tempo

Lembrete para res-

rio de tipo de jogador

ponder ao questiona- | x

PA

Ins

Estou vendo que vocé ainda ndo respondeu
o questionario. Complete esse primeiro
passo no nosso sistema e desbloqueie di-
versos novos recursos exclusivos da plata-
forma!

PE

Ins

Material detalhado e organizado por telas.

Apresentar tutorial

PA

Ins

Sabia que temos um tutorial apresentando
Nosso sistema para vocé ver sempre que
quiser? La te guiamos sobre as principais
funcionalidades e seus objetivos! Que tal
dar uma conferida?

Apresentar ranking X

PA

Ins

Esse é a nossa area de rankings! A partir de
suas interagdes com o sistema, sua pontua-
¢do é somada e comparada com as de seus
colegas de empresa e curso, e também no
ranking geral de todos os usuarios do siste-
ma! Acompanhe seus resultados e coloca-
¢do sempre que quiser e nao se preocupe:
outros usuarios verdo apenas o seu avatar e
pontuagao.

Apresentar medalhas
(experiéncia)

PA

Ins

Olha sé, sua drea de conquistas esta aqui!
Todas as suas medalhas sao exibidas para
vocé aqui, simbolizando suas conquistas e
Se avango no nosso sistemal

Apresentar insignias
(conquistas)

PA

Ins

Aqui vocé pode ver suas insignias conquis-
tadas e o melhor: outros usuarios também
podem ver elas no seu perfil! Elas represen-
tam algumas de suas conquistas durante a
utilizacdo do ambiente, e sdo renovadas
semanalmente, de acordo com suas agoes.

Fonte: elaborado pelo autor.

Notificagdes do tipo padréo sdo nativas do ambiente de desenvolvimento e sdo usadas

para informagBes gerais, ambientacdo, estimulos especificos aos tipos de jogador e

apresentacdo das acdes pontuaveis. Na interacdo ludica elas sdo exibidas em uma barra azul

na parte superior da tela, a cada login conforme Figura 11.
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Figura 11 — Notificacao do tipo padréo.
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Fonte: Portal da Universidade Corporativa Voalle.

A primeira notificacdo desse tipo a ser exibida, € a orientacdo para responder ao
questionario de classificacdo de tipo de jogador. Isso porque, somente apds responder ao
questionario as funcionalidades gamificadas séo ativadas para o usuario.

O questionario baseado no modelo Hexad, consiste de 16 perguntas que avaliam o tipo
predominante de jogador. Ao inicio ha uma explicacdo e apds o resultado. Os trés tipos de
telas do questionario podem ser vistos na Figura 12.

Importante destacar que, dois dos tipos previstos pelo Hexad (Socializador e
Filantropo) foram excluidos do projeto pois a plataforma ndo possui recursos nativos para
interacdo entre usuarios, impossibilitando a oferta de recursos desse tipo. Dessa forma, as oito

perguntas referentes a eles ndo foram incluidas no teste.
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Figura 12 — Questionario de verificagdo do tipo de jogador.
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Fonte: Portal da Universidade Corporativa Voalle.

Para notificagdes com prioridade mais alta, temos o tipo “personagem”, onde a
mascote da plataforma é utilizada para chamar a atencdo do usuario, conforme pode ser visto

na Figura 13.

Figura 13 — Notificacdo do tipo personagem.

S
Ola! Seja bem-vindo(a) ao ambiente virtual da Universidade Voalle! ' ‘ o
Temos varias funcionalidades pensadas para que vocé tenha a melhor .
experiéncia possivel durante seu aprendizado conosco. Que tal eu te
apresentar elas depois de um breve contexto?

Proximo

Fonte: Portal da Universidade Corporativa Voalle.

Hé ainda a possibilidade de notificar por e-mail os casos mais criticos, principalmente
ao se verificar baixa assiduidade em cursos em andamento. Nesses casos, as mensagens tem
carater motivacional, apontando o fato verificado e deixando claro que é possivel retornar,
possivelmente oferecendo beneficios quando o retorno se da no prazo determinado.

As telas de ajuda irdo compor o subsistema de percepcdo da aprendizagem, que
englobam as telas de revisdo do tutorial, perguntas frequentes e regras de pontuacdo, as quais

serdo fundamentais para apresentar as regras ao usuario.
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6.4.2 REGRAS DO JOGO

As regras sdo a esséncia de um sistema gamificado, pois definem e premiam 0s
comportamentos desejados. Elas precisam ser claras e intuitivas para cumprir seu propasito.

As regras sdo classificadas de acordo com periodo (quando héa intervalo de tempo
necessario para uma nova pontuagdo) e com o nivel que se encontram, uma vez que pontos no
nivel ambiente tem peso 1, nivel curso peso 5 e nivel recurso peso 10. Essa classificacdo €
necessaria para manter o foco da plataforma no aprendizado, pois a realizacdo de atividades
com 0s recursos deve se sobrepor ao progresso em um curso, que por sua vez deve se
sobrepor aos recursos basicos da plataforma.

Cada regra pode ainda ter elementos distintos referentes as acGes que devem ser
implementadas em conjunto para que a mesma tenha o efeito esperado. Esses elementos

podem ser vistos na legenda representada pela Figura 14.

Figura 14 — Legenda Regras.
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- pontos avaliagdo

| pontos tipo -

‘ grava log
' progresso insignia |
O regra constitutiva

regra operacional

s
[4 S yecurso excliusivo tipo
« 4

-

Ij regra implicita

x avaliagdo da aprendizagem

l:::::l ponios progresso |

Fonte: elaborado pelo autor.

Cada simbolo representa uma determinada caracteristica da regra conforme segue:
Pontos Avaliacdo: Acumula pontos referentes o cumprimento da regra nos trés niveis
da plataforma, de modo proporcional e em tempos predeterminados pelos blocos de
regras.

Pontos Tipo: Atribuem pontuacdo dindmica para cada perfil de jogador, de acordo

com a natureza da acéo.
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Grava Log: Determina a gravacdo de um log referente a realizacdo da acdo para
consultas futuras.

Progresso Insignia: Regra esta vinculada a atribuicdo de nivel a determinada insignia.
Regra Constitutiva: Regras pré-existentes da plataforma.

Regra Operacional: Regras exclusivamente criadas para a inclusdo da gamificacao.
Recurso Exclusivo Tipo: Funcionalidades restritas a uma pontuacdo minima em
determinado perfil de jogador.

Regra implicita: Detalnes de implementacdo para definicdo precisa de
comportamentos desejados e indesejados.

Avaliacdo da Aprendizagem: Recursos com potencial para aferir desempenho do
USUArio no curso.

Pontos Progresso: Recursos com potencial para determinar o avanco do usuario no

curso.

Com essa classificacdo, € possivel ao desenvolvedor compreender e testar as
funcionalidades necessarias para cada recurso de gamificacao.

A primeira tela que o usuério tem contato € a de login, onde ele insere as credenciais
para acesso ao sistema. Como pode ser visto no diagrama representado pela Figura 15, essa
tela € composta apenas de regras constitutivas, sendo a regra “b) Logar no Sistema” a Unica

relacionada com pontuacéo.

Figura 15 — Regras na Tela de Login.
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USUARIO e \h\l caso SL.L-Fs_s?- % —

(404500 —____ T v
Y, PILOGARNO 4 333333 ‘lela AMBIENTE
. HISTEMA o

Fonte: elaborado pelo autor.

As setas em vermelho destacam as ac¢Oes que ocasionam a troca de tela, indicando o

destino. No caso do exemplo, a acdo “Logar no Sistema” da tela “Login” direciona o usuario
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para a Tela “Ambiente” (Figura 16), onde novas regras devem ser seguidas para a obtengéo da

pontuagéo.

Figura 16 — Regras na Tela Ambiente.
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Fonte: elaborado pelo autor.

No primeiro acesso, 0 usuario é notificado de que precisa preencher o questionario
para identificar seu perfil de jogador. Como vimos, essa notificagdo persiste e é reexibida até
essa acdo ser realizada. Em seguida, quando o perfil ja estd definido e as funcionalidades
gamificadas estdo ativas, é exibido o tutorial que apresenta a nova visdo e regras da
plataforma ao usuério iniciante.

A qualquer momento o usuério pode revisitar o tutorial, enviar duvidas, consultar
perguntas frequentes e rever as regras de pontuacdo atraveés do sistema de percepcdo da
aprendizagem, disponivel no recurso de ajuda da tela inicial. A interacdo com esses recursos

também gera pontuacdo, conforme é mostrado na Figura 17.



Figura 17 — Regras na Tela de Percepcdo da Aprendizagem.
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Fonte: elaborado pelo autor.
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Ainda na tela inicial, é possivel acessar o status de todos os elementos de gamificacéo

através da visualizacdo do perfil gamificado. Além de ver o resultado resumido de

pontuacdes, placares de lideres, medalhas, emblemas, insignias e

historico de acdes, €

possivel ter acesso a visualizacdo completa desses dados, bem como informacGes de ajuda

referentes a alguns deles, gerando pontuagdo conforme Figura 18.



Figura 18 — Regras na Tela Perfil Gamificado.
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Fonte: elaborado pelo autor.

Um recurso preexistente no sistema que foi mantido e incluido nas a¢6es pontuéveis é

a edicdo do perfil padrdo (Figura 19), com os dados pessoais do usuario, que pode ser

considerada uma forma de customizacdo a medida que ele mantém atualizadas as informacdes

de contato.

Figura 19 — Regras na Tela Edicdo de Perfil.
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Fonte: elaborado pelo autor.

Ao escolher um dos cursos em que esta matriculado, o usuario tem acesso a tela do

Curso, contendo as aulas e recursos didaticos, que compdes o objetivo maior de um ambiente



102

virtual de aprendizagem. Nesse espaco, descrito na Figura 20, € que estdo incluidos os
elementos exclusivos restritos a perfis de jogador, que podem ser desblogueados quando o
usuario atinge a pontuacdo minima de cada perfil (em destaque tracejado).

Um exemplo disso é a coleta de Easter Eggs (Itens escondidos) ser ofertada de forma
nativa a usuarios do tipo “disruptor”. Essa funcionalidade ¢ considerada um tipo de trapaca
autorizada e tem potencial para estimular esse perfil que busca sempre por solugdes inusitadas
e criativas, rompendo com o padrdo e expectativa.

Apesar de essa funcdo estar liberada por padrdo para esse perfil de usuario, ela pode
ser vista pelos demais, que ao tentar acessa-la serdo informados de que h&a uma pontuacao
minima no emblema disruptor para que seja liberada (essa notificacdo esta ligada com o
sistema de percepcdo da aprendizagem que especifica o que ele deve fazer para atingir essa
pontuacdo), fazendo com que o aluno explore funcionalidades que normalmente n&o
exploraria, com potencial de desenvolver habilidades proprias de disruptor, que contribuem

para seu crescimento profissional para além dos contetdos do proprio curso.
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Figura 20 — Regras na Tela Curso.
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Fonte: elaborado pelo autor.

Por fim, os recursos sdo associados a aulas de um curso e a soma dos recursos
representa a integralizacao do curso. Dessa forma, o progresso é medido a cada interacdo com
0s recursos didaticos.

Considerando que o aproveitamento dos recursos tem uma relagdo direta com o
aproveitamento e desempenho do usuério, a pontuacdo de interagdo com 0s recursos € a maior
de todo o sistema. Além disso, como forma de garantir um maior aproveitamento, grande
parte dos esforcos de inibicdo do gaming the system s@o aplicados nesse nivel, através da
implementacdo de ferramentas capazes de certificar que a interacdo se deu dentro das
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expectativas (tempo minimo de permanéncia em um texto, execugdo completa de um video,

resposta correta a pergunta de verificacao, etc.)

Figura 21 — Regras na Tela Recurso.
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Fonte: elaborado pelo autor.

Cabe relembrar que o descumprimento as regras ndo impede o progresso do estudante,
por representar um elemento critico de desengajamento, apenas ndo gera nenhuma forma de

pontuacéo.

6.4.3 SISTEMA DE PONTUACAO

De forma simplificada, a pontuacdo pode ser entendida como a recompensa pelo
cumprimento as regras do jogo. Como as regras ja foram apresentadas, o foco desse item esta
no registro da pontuagdo na estrutura de dados do sistema.

As principais tabelas para registro da pontuagdo geral que compde o placar e os

rankings, podem ser vistas na Figura 22, com a descricdo de seus atributos.
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Figura 22 — Tabelas para registro da pontuacéo (placares).
123id
€ created_at
@ updated_at

ABC tipo
123id 123 pontuacao_obtida
123 pessoa_id 123 pontuacao_origem_id
123 pontuacao 123 pontuacao_gamificacao_id

123 nivel 123 pessoa_id

Fonte: Banco de dados da Universidade Corporativa Voalle.

Elas sdo utilizadas, respectivamente, para registro do somatorio de pontos e para o
registro do histérico de pontuagdes que inclui informagdes como data, hora, tipo de ponto,
guantitativo de pontos e origem da pontuacdo. Essa Ultima especifica qual o id do recurso que
gerou a pontuacao, impedindo que 0 mesmo recurso gere pontuagdo mais de uma vez.

Para além da pontuacdo no ambiente, o usuério pode elevar seu nivel de experiéncia,

através da avaliagdo de seu progresso conforme Tabela 27 na forma de medalhas.

Tabela 27 — Medalhas referentes a experiéncia do usuario no ambiente e regras de transicéo.

Iniciante (medalha de bronze) Apos responder questionario de tipo de jogador
Proficiente (medalha de prata) Apos concluir o primeiro curso com aproveitamento de 100%
Perito (medalha de ouro) Apos concluir, ao menos dois cursos, com aproveitamento maximo.

Fonte: elaborado pelo autor.

As regras para troca de nivel de experiéncia expressas na tabela diferenciam “100%”
de “Maximo”, uma vez que esse ultimo inclui recursos extras e funcionalidades restritas a
tipos. Dessa forma, para atingir o Gltimo nivel de experiéncia (perito) é necessario ter
desblogqueado todos os recursos e cumprido todos os desafios.

Outra forma de recompensa é a possibilidade de conquistar e elevar o nivel de

insignias referentes a agdes comuns da plataforma, conforme representado na Tabela 28.

Tabela 28 — Insignias referentes a conquista de desafios.

cursista 1 nivel a cada curso completo

cinéfilo 1 nivel a cada 10 videos assistidos

assiduo 1 nivel a cada semana com acesso diario
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velocista 1 nivel a cada 5 aulas concluidas antes do tempo previsto
campedo 1 nivel a cada ingresso no TOP 10

interativo 1 nivel a cada 5 mensagens trocadas

influencer 1 nivel a cada 2 edi¢des de perfil/avatar

Fonte: elaborado pelo autor.

Essas funcionalidades representam acdes especificas que sdo monitoradas e persistidas

nas tabelas da Figura 23.

Figura 23 — Tabelas para registro das conquistas (insignias).

123id 123id
123pessoa_id 123 pessoa_id

123 cursista 23
123 cursos_completos
123 cinefilo 23vi isti
123videos_assistidos
123 assiduo

123 3cesso_semanal

123 i i .
Svelocista 123 aula_tempo_previsto

123 campeao ==
P 123ingressos_rank

123interativo o
123mensagens_trocadas

123influencer

123 edicoes_perfil

Fonte: Banco de dados da Universidade Corporativa Voalle.

A primeira tabela acumula o nivel de cada insignia, enquanto a segunda controla o
andamento do desafio que culminara no incremento desse nivel.

Finalmente, a pontuacédo de tipo é realizada a cada interagdo a partir do entendimento
prévio da relacdo entre a acdo e o perfil de jogador. Na Tabela 29 pode-se perceber que além
da pontuacdo pelo cumprimento da acdo desejada definida pelo nivel, cada tipo de jogador
pode ou ndo receber uma pontuacdo especifica de acordo com a afinidade da acdo com cada

perfil de jogador.

Tabela 29 — Fragmento da tabela de valores de pontuacao geral e de tipagem.

Nivel Regras Regras Regras Tipo Tipo E;nﬁ, (i)to Tipo
Constitutivas | Operacionais | Implicitas Conquistador | Disruptor LFi)vre Jogador

E Pontuar o N 0.2 ) 0.2 0.4
= . . | acesso. Maximo um
i Realizar login login diario
o no sistema Pontuar extra g :
S acesso em 0,7 - 0,7 1,4
< dias consecu-
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tivos.
Interagir com | Clicar na
o9 T 1 0,2 1 -
notificagdes. | notificagéo.
Pontuar edi-
n 0,5 - - 0,5
¢ao. Méaximo uma
Editar o perfil | Pontuar extra | edicdo dia-
de usuéario ica ria.
edicdo em 1 i 05 15
semanas con-
secutivas.
Respc_mdgr_ Realizada
questionario | Submeter
. apenas uma 1 0,2 1 -
de tipo de resposta.
. Vez.
jogador
Pontua para
cada novo Pontuar em 0,2 - 0,2 0,4
curso incluido | todas as
Pont ocorréncias,
i ontuapara | jndependente
?j&gﬁar cada curso de teF;npo. 0,5 - 0,5 1
concluido.
Pontua pes- | M&ximo uma
quisa por pesquisa por 1 0,2 1 -
Cursos dia.
. Ver detalhes
Interagir com dos elementos | Uma vez
elementos - - - - - 1
o do perfil ga- | por dia.
gréficos e
mificado.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Lopes (2021).

Para exemplificar, ao executar a agdo descrita na primeira linha da tabela “realizar
login no sistema”, o usudrio recebe 1 ponto de ambiente a cada intervalo de 24h, pontos
especificos de tipo (0,2 pontos para o tipo conquistador, 0,2 para o tipo espirito livre e 0,4
para o tipo jogador), é gravado um log com data, hora e local do acesso e finalmente,
incrementa-se o controle da insignia “assiduo”, a qual subira um nivel a cada 7 acessos em

dias consecutivos.

6.5 IMPLANTACAO

Para realizar uma avaliacdo prévia do framework e viabilizar uma verificagdo
preliminar de qualidade, optou-se por identificar as dimensdes contempladas (KLOCK, 2017)
e o0 nivel de enquadramento com as propriedades desejaveis em frameworks dessa natureza
(MORA et. al., 2015).
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6.5.1 Dimensdes contempladas

Nesse ponto, a proposta é identificar, dentre as dimensdes possiveis em frameworks de

gamificagdo, quais sdo contempladas pela proposta apresentada neste trabalho e como o

trabalho incorpora a ideia na pratica. Considerando que todas as funcionalidades ja foram

apresentadas de forma relacionada com seus objetivos e fundamentos teéricos nos itens

anteriores, resta apenas retomar como cada dimensdo € abordada, na forma de um checklist a

fim de apresentar os potenciais abarcados pela proposta.

Objetivos/ Justificativa da Gamificacdo: Desde o referencial tedrico,
perpassando pelas etapas do framework e modelo de implementacdo, se
estabelece que todas as decisdes do projeto estdo voltadas para a 0 aumento do
engajamento e garantia da aprendizagem utilizando recursos de gamificacéo

associados a inibicdo do gaming the system.

Origem/ Transicdo da Origem da Motivac¢ao: A manutengdo da motivacao e
do engajamento estdo no cerne das decisbes do projeto. Cada recurso é
projetado e implementado com foco em gerar e manter o usuario motivado e
engajado enquanto aprende. Para garantir essa expectativa, ¢ fundamental a
participacdo das partes interessadas, incluindo equipe de projeto e
desenvolvimento durante todo o processo. No entanto, s6 sera possivel
comprovar a eficacia do conjunto dos recursos, quando o projeto for finalizado

e ocorrer o0 teste com 0s usuarios.

Duracédo da Motivacgdo/ Evolugdo/ Contexto da Interacdo: Conforme o item
anterior, sO serd possivel mensurar detalhes de uso como tempos e contextos,
através de experimentos aplicados a usuarios reais e analise de dados de

interagéo.

Elementos de Jogos: Os elementos de jogos séo detalhados nas dimensdes 5 e
6 do framework, ap6s uma profunda avaliagdo das necessidades do usuério e
potencialidades do ambiente base. Cada elemento é escolhido e modelado com

a finalidade de potencializar os objetivos.
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Perfil do Usuério: Os diferentes tipos de usuarios tém visdes diferentes do
ambiente, de acordo com suas preferéncias, o que inclui notificacOes
personalizadas e recurso exclusivos dentro de cada curso. Para além disso, 0s
recursos de customizacdo possibilitam a personalizacdo da visdo do perfil
gamificado de forma exclusiva. Destaca-se como fragilidade desse tdpico, a
exclusdo de dois tipos de jogador em fungéo da auséncia de recursos na versao

atual do ambiente.

Questdes de Pesquisa/ Coleta de Dados: Todas as agdes do usuario na
plataforma séo avaliadas dentre as pontuacdes possiveis e registradas em logs.
Devido & importancia dessa a¢do no projeto, seu planejamento é feito por uma
dimensdo especifica do framework (POR QUE) que avalia as atividades
possiveis e mapeia metadados relevantes para analise imediata e/ou futura.
Dessa forma, a coleta de dados gera insumos para pesquisas relacionadas a
analise desses dados, os quais tem potencial de gerar melhoria continua a
medida que avaliam a efetividade de cada funcionalidade em alcancar seus
objetivos.

Além dos dados de uso, ao final de cada curso o usuario pode avaliar sua
experiéncia. A média das avaliacbes do curso ira compor, junto com o
quantitativo de alunos que concluiram o mesmo, o catalogo de cursos. 1sso
possibilita uma ferramenta de escolha para cursos similares e também um
indicador da necessidade de atualizagdo por parte da equipe de educacdo

corporativa.

Metodologia de Desenvolvimento/ Prototipos/ Melhorias/ Testes/ Atores
Envolvidos/ Experimentos Controlados: O framework ndo delimita uma
metodologia especifica para o desenvolvimento, no entanto, sugere na propria
demonstracdo do estudo de caso, algumas caracteristicas inerentes ao projeto
que sdo desejaveis, tais como a participacdo das partes interessadas na analise e
validacdo de cada recurso criado e a adaptacdo de recursos projetados ao
ambiente base. Essas caracteristicas, apesar de ndo definir uma metodologia,
estabelecem a necessidade de ela ter caracteristicas ageis, flexiveis e

extremamente adaptativas a cada contexto.
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Tarefa a ser realizada pelo usuario: Considerando que o framework tem
como alvo especifico ambientes virtuais de aprendizagem, todas as tarefas sao
previsiveis. Cabe aos recursos de gamificacao potencializar o aproveitamento,
sem aumentar a complexidade do ambiente.

A partir dessa premissa, percebe-se a gamificagdo como um elemento de
engajamento e, portanto, por si s6, um recurso de inibicdo de comportamentos
indesejados no que se refere aos elementos tradicionais de ambientes de
aprendizagem. No entanto, a gamificacdo incorpora novos elementos no
contexto do AVA, esses sim alvo de trapaca pelos usuarios, motivados pelas
premiacOes geradas a partir da recorréncia de agOes tipicas. Dessa forma, para
fins de analise da inibicdo do gaming the system, para além de elencar as
trapacas possiveis no processo de aprendizagem, € necessario definir aquelas
voltadas a manipular o sistema de pontuacao.

Muito embora a qualidade do recurso didatico ndo seja apresentada de forma
explicita entre as dimensdes do framework ela é uma recomendacao
importante, pois entende-se que interfere diretamente na motivacéo e, portanto,

no resultado final esperado.

Tipo do Reforgo aplicado: Os reforgos se ddo na forma de notificagdes
pensadas na 3% dimensdo do framework. A forma de exibi¢do e recorréncia
delas varia de acordo com a importancia do reforco. Importante destacar que a
prépria pontuacdo é considerada um reforgo, bem como os rankings, a medida

que estimulam a participagdo e uso dos recursos da plataforma.

Questdes Eticas: Considerando que a tematica dos cursos é variada e 0s
materiais didaticos sdo criados por tutores, ndo é competéncia do framework
avaliar sua qualidade ou adequacdo, muito embora, durante a implementacao
do curso piloto, a criacdo dos recursos tenha sido feita por profissionais
qualificados e balizada por principios de design instrucional. No que s refere a
ética do uso das ferramentas do sistema, as regras sdo apresentadas e ficam
disponiveis para consulta. H4 também a indicacdo de trapacas por notificacéo,
0 que orienta o0 usuario quanto a percepcao e revisdo de seu comportamento.
Por necessidade legal, deu-se a revisdo dos termos de uso e politicas de

privacidade do AVA, a fim de cientificar os usuarios quanto a informacgoes
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coletadas e compartilhadas com outros usuarios, chefia e equipe de

desenvolvimento.

Escopo da Gamificagdo: Por ser voltado a um publico profissional, o
framework ndo prevé a criacdo de elementos ludicos na defini¢do do escopo. A
“jornada do jogador” € o proprio curso e os desafios sdo as aulas e avaliagoes,
que culminam com a certificacdo. Para além disso, a ludicidade da plataforma
estd restrita a recompensas na forma de pontuacdo, medalhas, emblemas e
insignias, além da presenca de uma personagem para auxiliar na apresentacao e

uso dos recursos existentes.

Analise dos Resultados/ Protocolo e Métricas: Os principais resultados
esperados se referem ao aproveitamento do usuario no curso e cumprimento
das regras do jogo. A primeira informacdo é facilmente obtida através dos
resultados nas atividades avaliativas. A segunda requer uma analise mais
robusta de um grande volume de dados, a fim de estabelecer comparacgoes,
recorréncias e rotinas que definam a origem dos resultados da pontuacao,
estabelecendo padrdes para validar ou servir de fundamento para justificar

mudangas nos recursos.

Diversao: O ultimo elemento avaliado, a “diversdo” tende a ser o mais
importante e, a0 mesmo tempo, 0 mais abstrato, pois refere-se a percepcéao
intrinseca de cada usuario no uso do ambiente que pode divergir por motivos
variados. Esse sentimento pode variar por questbes externas ao framework
(qualidade do curso, identificagio com a éarea de estudo, abordagem
institucional da formacdo de colaboradores, tempos e espagos de estudo, etc.)
que ndo podem ser abordadas aqui. O que nos interessa nesse ponto €
identificar os elementos com potencial de divertir o usuario, sem distrair sua
atencdo do objetivo final do curso que realiza.

Nesse sentido, a ludicidade foi incorporada de forma sutil a fim de adequar-se
ao publico-alvo e todos os recursos de jogo implementados foram
minuciosamente analisados pela equipe de projeto e desenvolvimento para
proporcionar uma experiéncia individualizada e divertida, focada em engajar

cada perfil de usuario de acordo com suas preferéncias, a0 mesmo que 0s
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motiva a atingir bons resultados de pontuacédo e aprendizado, sem interromper

Seu progresso.

A partir dessa verificagdo sob os crivos estabelecidos, podemos dizer que o framework
atingiu seus objetivos a medida que cumpre satisfatoriamente as defini¢Ges de cada dimenséo,
em um processo de melhoria continua com participacdo de todos os envolvidos no processo

para validar decisdes estruturais e de design.
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7 CONSIDERACOES

A elaboragdo de um framework para gamificacdo de ambientes virtuais de
aprendizagem corporativos com inibicdo de gaming the system mostrou-se um desafio
extremamente especifico a medida que delimitou o problema a um universo bastante restrito,
revelando a complexidade inerente a cada elemento incluido.

Durante o desenvolvimento da pesquisa percebeu-se que é possivel estabelecer uma
cadeia de eventos precisa para 0 projeto e implementacdo de uma solucdo gamificada em
educacdo corporativa que seja suficientemente genérica para contemplar uma grande
diversidade de ambientes similares, possibilitando ganhos no engajamento a medida que
garante um aproveitamento dos recursos disponibilizados e, consequentemente a
aprendizagem dos cursos ofertados.

O framework proposto consiste de sete camadas inspiradas no 5W2H, organizadas em
um ciclo de vida prescritivo sequencial em camadas de cinco etapas (comunicacao,
planejamento, modelagem, construcdo e implantacdo), especificando os trés niveis de
abstracdo (ambiente, curso e recurso) e para cada nivel, as dimensbes sdo vinculadas aos
elementos de engajamento e educagdo corporativa, com destaque para 0S pontos com
potencial para comportamentos indesejados (gaming the system), levando em consideragéo o
tipo de jogador e seu nivel de experiéncia.

A propria pesquisa apresenta-se de forma modular, iniciada pelo referencial tedrico,
que estabelece balizas conceituais a respeito da gamificacdo corporativa, do gaming the
system e das expectativas de frameworks desse tipo, que inclui uma dupla revisao sistematica
de produtos académicos e comerciais similares a essa proposta.

Apbs o nivelamento conceitual, apresenta-se o framework genérico, com explicacdes
detalhadas das motivagdes do projeto, associadas aos conceitos preliminares, de forma a
determinar de forma cronoldgica os passos e elementos a se considerar em projetos dessa
natureza. Em seguida, como forma de exemplificar o arcabouco teorico construido,
demonstram-se mecanismos de implementagdo na forma de tabelas, exemplos e modelos para
dar forma pratica ao framework, oferecendo aos leitores os principais pontos de atencdo na
execucdo de um projeto.

O framework finalizado foi compilado em trés volumes de relatérios técnicos (Anexos
1, 2 e 3) entregues e apresentados na sede da empresa para o time de desenvolvimento,
educacdo corporativa e geréncia a fim de organizar a equipe que seria responsavel pela

implementacao.
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Finalmente, estabeleceu-se o estudo de caso onde a implementacdo se efetiva em um
sistema preexistente e as escolhas estruturais e de design ddo uma ideia clara de cada
funcionalidade, comprovando a aplicabilidade do framework e simplificando o processo de
implementacdo. Nessa apresentacdo, € realizada uma pré-avaliagdo da qualidade do
framework criado, estabelecendo um paralelo entre as expectativas e 0S recursos
disponibilizados. Nesse contexto, 0 gaming the system € tratado tanto nas tarefas do AVA
quanto nos elementos de jogo implementados, os quais apesar de gerar engajamento, criam
novas possibilidades de trapaga na obtencdo das premiagdes.

Para além do processo descrito nesse trabalho, muitos desafios se impuseram para a
concretizacao da pesquisa. Desafios que proporcionaram um aprendizado ainda maior a todos
os envolvidos. Inicialmente, destaca-se a demora no acesso ao AVA decorrente no atraso da
entrega por parte dos desenvolvedores originais e, mais tarde, de burocracias referentes ao
acordo de cooperacao.

Apbs finalmente obter acesso, identificaram-se uma série de bugs e inconsisténcias
com as expectativas originalmente descritas na documentacdo, gerando a necessidade de
adaptar o que ja estava planejado para atender aos novos requisitos do ambiente em pleno
desenvolvimento.

Entre os maiores desafios que exigiram retrabalho, destaca-se a necessidade de
mapeamento dos bancos de dados para garantir a consisténcia dos logs. Como medida
preventiva para evitar a geracdo de mais inconsisténcias e imprevistos, optou-se por isolar a
gamificacdo no back-end, de modo que as novas funcionalidades néo deveriam editar tabelas
ja existentes, gerando a necessidade de lidar com redundéncia de informacao em alguns casos
por decisdo da empresa.

Vencidos os desafios iniciais, foi necessario dedicar tempo de aprendizado ao processo
da empresa para que a implementacao das novas funcionalidades fosse incorporada seguindo
uma metodologia ja conhecida pela equipe. Nesse momento foi também oferecido aos
bolsistas do projeto a capacitagdo necesséria tanto no que se refere a gamificacdo, quanto
processos e recursos técnicos utilizados, linguagens de programacao, frameworks, etc. para
que pudessem iniciar sua contribuicéo.

Cada funcionalidade gerada pelo framework GAC foi submetida a validacdo em
reunifes de equipe semanais nas quais se estabeleciam metas e tomavam-se importantes
decisdes que guiar am o0 andamento do projeto. Apos validacdo da ideia, a mesma era incluida
no backlog semanal de acordo com sua prioridade e seguia o fluxo desenvolvimento, revisdo e

testes, para apés integrar ao sistema principal. Nesse ponto, a documentacdo produzida pelo
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framework esteve sempre disponivel e foi fundamental para esclarecer dividas durante as
etapas do processo, detalhando cada elemento necessario para que a funcionalidade cumprisse
seus objetivos.

Importante destacar que apesar de “integradas” ao sistema, as funcionalidades
gamificadas foram implementadas de forma independente de modo que podem ser habilitadas
e desabilitadas mediante marcacdo no banco de dados a qualquer tempo.

Considerando a complexidade dos processos, os atores envolvidos e a adaptacdo ao
estudo de caso, fica claro que o framework é suficientemente completo e robusto para levar
em conta todos os elementos envolvidos em um processo real de gamificacdo para muito além
da simples inclusdo de elementos de jogo em um AVA, sendo competitivo inclusive com
ferramentas proprietarias disponiveis no mercado

O projeto segue em andamento e, apds o desenvolvimento de todas as funcionalidades
previstas ele deve ser testado por intermédio da oferta de um curso piloto e devidamente
avaliado com usuarios reais no que tange a eficacia da gamificacdo, na inibicdo do gaming the
system, na motivacdo e engajamento em pelo menos duas ofertas. Apds cada teste, serdo
realizados ajustes a fim de refinar cada funcionalidade de acordo com as expectativas.

O cronograma do projeto vem sendo cumprido conforme o planejamento inicial e tem
seu término previsto com publicacdo de resultados finais para julho de 2023. Apds essa data,
considerando o grande volume de dados coletados em forma de logs e avaliacdes dos
usuarios, essas informacOes poderdo ser compiladas e analisadas, gerando insumo a um
mecanismo de melhoria continua a partir de métricas especificas.

Dessa forma, como trabalho futuro, deve-se utilizar esses recursos e o préprio sistema
de avaliagéo do framework (etapa “QUANTQO?”) para avaliagdo do processo de aprendizagem
decorrente do engajamento proporcionado pelo uso do ambiente gamificado e das

funcionalidades de inibicdo do gaming the system.
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Resumo

Apesar de a gamificacdo estar gradativamente se consolidando como uma
ferramenta de engajamento no meio académico, o ambiente corporativo tem
percebido o potencial dessa abordagem ja a bastante tempo, mesmo sem atribuir a
nomenclatura diretamente associada a jogos. No que se trata de ambientes virtuais
de formacédo e qualificacdo de recursos humanos, ha muita dificuldade em definir
requisitos de gamificacdo capazes de motivar esse publico e, para além disso,
prever e tratar comportamentos indesejados frequentes nesse tipo de formacéo.
Dessa forma, esse relatorio apresenta a primeira entrega de uma pesquisa e se
propde a revisar a literatura em busca de produzir um arcabouco que relacione a
gamificacdo de ambientes virtuais de aprendizagem no ambiente académico,
considerando o comportamento do usuario, para possibilitar o levantamento de
requisitos que culminara na definicdo de um framework especifico, capaz de
descrever um modo de aplicar gamificacdo nesses ambientes, visando garantir a
satisfacao e o éxito do estudante.
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1. Introducéo

As empresas enfrentam, atualmente, uma crise de engajamento (BURKE, 2016). A
migragao crescente para o meio virtual e a necessidade constante de capacitagédo
vem criando um mercado cada vez mais dinamico, onde clientes e, na mesma
medida, os proprios colaboradores, estabelecem vinculos cada vez mais fracos com
empresas. As corporacfes tentam encontrar formas de envolver significativamente
seus grupos constituintes a fim de cativar clientes e manter os funcionarios
motivados, engajados e em constante qualificacao.

Na formacdo de recursos humanos especializados, essa questao € fundamental,
sobretudo em um mercado cada vez mais dindmico e competitivo.

Diante disso, a gamificacdo, processo que emprega a mecanica, dindmica e estética
dos jogos com a finalidade de motivar e envolver pessoas na resolucdo de
problemas ou em situac6es de aprendizagem (KAPP, 2012), é uma das diversas
iniciativas que vém sendo utilizadas para aumentar a motivacdo e proporcionar
engajamento significativo, principalmente quando o objetivo é promover

aprendizado.

Quando aplicada adequadamente em Ambientes Virtuais, a gamificacdo pode ser
um importante mecanismo para potencializar a aprendizagem, a medida que
estimula a interacdo com o sistema e a comunicagao entre os participantes (KAPP,
2012). Essas interagcbes mediadas por elementos de jogos, vem se popularizando no
ambito académico e corporativo para atender demandas educacionais, uma vez que
tende a engajar, tornando o processo de aprendizagem em uma experiéncia

prazerosa (MESSA, 2010).

A area educacional vem demonstrando crescente interesse na aplicacdo da
gamificacdo, a partir das da constatacdo de suas implicacdes positivas no processo
de aprendizagem (BORGES et al., 2014), porém, 0 que se vé em algumas praticas,
€ 0 uso indiscriminado de recursos de jogos sem a devida andlise e planejamento
aplicadas ao objeto de estudo e em sua relagédo com os atores envolvidos.

Essa abordagem, conhecida como PBL (Point-Badge-Leaderboard), vem perdendo
espaco, diante da constatacdo de sua baixa eficiéncia (TODA et. al. 2017). Ela
consiste de incluir elementos como pontuacdo, medalhas e tabelas de classificacao
sem promover alteragcbes no ambiente ou metodologia original de ensino. Para
Burke (2016), ndo se trata apenas de aplicar tecnologia a velhos modelos, mas sim
de criar novos paradigmas baseado nas caracteristicas especificas das novas
oportunidades de pessoas.

Além disso, o0 autor estima, em seu estudo, que grande parte dos aplicativos
gamificados (cerca de 80%) ndo conseguirdo atender aos objetivos de negdcios,
principalmente devido a problemas de projeto. Isso porque, a gamificacdo de um
AVA ndo € uma tarefa trivial, uma vez que a experiéncia de cada estudante ao
interagir com os elementos de jogos aplicados varia conforme o seu estado interno,
as caracteristicas do sistema e o contexto onde a interacdo ocorre (HASSENZAHL,
TRACTINSKY, 2006).
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Fica claro que para uma proposta de gamificacdo ser efetivamente uma experiéncia
motivadora e engajadora, ela precisa considerar que a satisfacdo do usuario pode
ser influenciada pelo seu perfil, devendo-se considerar algumas das suas
caracteristicas, tais como fatores demograficos, o papel de diferentes atores no
sistema, preferéncias de aprendizagem, dominio do recurso tecnoldgico, entre
outros. Esse conhecimento prévio torna possivel uma escolha correta dos elementos
de jogos mais adequados para cada caso e possibilita que a proposta de
gamificacdo consiga cumprir sua principal finalidade, que € motivar. (KLOCK et al.,
2015).

Para além de um projeto cuidadoso, outro desafio que se impde no planejamento e
implementacdo de ambientes virtuais de aprendizagem gamificados € que apesar
dos esforcos demandados na criagdo de um ambiente estimulante, como em todo
sistema digital, € possivel compreende-lo a ponto de burlar suas regras. A habilidade
para detectar elementos motivacionais nos alunos durante a interacdo com o0s
ambientes virtuais de aprendizagem pode trazer muitos beneficios para o processo
de aprendizagem. (VICENTE; PAIN, 2002). Identificar e impedir comportamentos
indesejados, tais como tédio, descontentamento, irritacdo e trapacas (BACKER et
al., 2008), sao tarefas desafiadoras que se impde mas acabam sendo, ha maioria
das vezes, ignoradas devido a complexidade de se implementar na pratica. Além
disso, a prépria aplicacdo da gamificacdo em sistemas computacionais tende a ser
um processo dificil.

Para simplificar este processo, os designers recorrem muitas vezes a adocdo de
frameworks, que s&o estruturas conceituais ou reais que servem como um suporte
ou guia para a sua construcdo (MORA et al., 2015). No entanto, essas ferramentas
tendem a ser definidas para contextos mais recorrentes, muitas vezes restritas a
aplicacdes em ambiente educacional formal, sem adaptacdo adequada ao ambiente
corporativo e, sem considerar as especificidades desse publico quanto a motivacéo
e tendéncia a comportamentos indesejados que prejudicam a avaliacdo do processo
e, consequentemente, o aprendizado efetivo.

O interesse pela gamificacdo desse tipo de ambiente tem crescido em diversas
areas, mais especificamente os jogos de empresas, no entanto, ha um numero
pouco expressivo de pesquisadores da educacdo explorando esse nicho (LIMA,;
NAGEM, 2016).

O que se percebe nos ultimos anos é a crescente oferta de produtos variados
oferecidos por empresas privadas, com a finalidade de fornecer solugdes de
treinamento gamificadas personalizadas. A exemplo disso, temos portais como o
Engage (ENGAGE, 2021), que se propdes a “transformar empresas através da
comunicagao interna” ou ainda o Robbyson (ROBBYSON, 2021) que garante
‘engajar, reconhecer e desafiar colaboradores, de qualquer industria, em suas
atividades”.

Nesses casos, devido ao préprio carater privado das solugdes disponiveis, sua
metodologia ndo é de dominio publico, impossibilitando um entendimento detalhado
do método utilizado e da abordagem técnica inerente a criacdo das plataformas.
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Diante do exposto, € possivel perceber que ha uma caréncia de técnicas, no meio
académico, que abarquem a demanda por gamificacio em ambientes virtuais
corporativos de forma parametrizada, para além da insercdo de técnicas basicas de
jogo que, apesar de ter potencial para proporcionar algum estimulo, podem acabar
gerando o efeito contrario (TODA et. al. 2017).

Cientes de que a demanda por gamificacdo em sistemas de treinamento
corporativos € crescente, percebe-se um importante potencial de aperfeicoamento
nos ambientes institucionais e também possibilidades de parceria publico-privada a
medida que desenvolvem-se técnicas no meio académico de qualidade competitiva
as solucdes proprietarias ja existentes.

A revisdo bibliografica realizada, tornou ainda mais evidente a caréncia de
metodologias de gamificacdo especificas para ambientes virtuais de aprendizagem
corporativos, os quais demandam de um olhar especifico, com caracteristicas
diferentes dos recorrentes modelos aplicaveis em contexto académico, no que
tange, principalmente, aos elementos de gamificacdo adequados, definicao de perfis
e avaliacao.

Pensando nesse restrito publico a que se destinam esses ambientes, € ainda mais
importante incluir no projeto técnicas para inibicdo de comportamentos indesejados,
aumentando a confiabilidade da avaliagdo do processo e qualificando a formacao
dos profissionais ao prever situacdes de baixo engajamento e possibilidade de
trapagas.
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2. Motivacao e Engajamento

Para compreender as escolhas da proposta abordada, € necessario ter em vista que
todas as tecnologias relacionadas tem como propésito central estimular a motivacao
e promover o engajamento de profissionais em formacdo utilizando ambientes
virtuais. A raiz da palavra “motivagéo” € a jungédo das palavras “motivo” e “agéo”, o
gue sugere precisamente o impulso que leva a um determinado comportamento,
estando diretamente vinculada aos desejos, necessidades e vontades individuais
(BAQUERO, 2001).

O mesmo autor compreende como motivacao, o processo psicologico que influencia
na direcdo e persisténcia de um comportamento que pode determinar certo tipo de
conduta. Esse processo pode ser desencadeado por fatores psicolégicos, mas
também afetivos, intelectuais, ou mesmo de ordem fisiolégica.

A Teoria da Autodeterminacdo (DECI; RYAN, 1985) classifica a motivagdo de trés
formas, a saber motivacdo extrinseca (individuo é motivado por fatores externos
como incentivos e consequéncias), intrinseca (individuo € motivado por fatores
internos, relacionados a busca da satisfacao pessoal) e desmotivacdo (nenhuma das

anteriores obteve éxito).

Apesar de o conceito e da classificacdo serem amplamente aceitos, a relagdo dos
estimulos com ambos os tipos de motivacao e sua eficiéncia, tem sido alvo de muita
controvérsia na psicologia (VROOM, 1997).

Engajamento, por sua vez, pode ser definido como a interagdo de um individuo com
um contexto e pode ser classificado em trés tipos: comportamental (participacdo de
um sujeito com o0 seu contexto), emocional (reacdes positivas ou negativas do
sujeito em relacdo ao que é apresentado em um contexto) e cognitivo (investimento
e motivacdo do usuario dentro de um contexto para compreender, executar e
dominar as ideias e atividades propostas) (FREDRICKS; BLUMENFELD; PARIS,
2004).

Em uma revisao de literatura realizada por HU e LI (2017) o engajamento também é
considerado um conceito multidimensional e esta diretamente relacionado a
participacdo do estudante, estabelecendo que o nivel de Engajamento deve ser
utilizado como um sinal significativo de aprendizagem eficaz através de uma relacao
direta.

Também nessa direcdo, O'Brien e Toms (2008) afirmam ser possivel estabelecer
uma relacdo entre a otimizagdo dos processos de desenvolvimento de recursos
educacionais tecnolégicos com o engajamento, considerando que o esse ultimo
retne atributos que podem definir um guia no desenvolvimento de aplicacdes que
instiguem a atencao do estudante.

Em uma extensa revisdo da literatura associada a um estudo exploratério em
plataformas web, os autores desconstruiram criticamente o termo engajamento,
considerado inconsistente. Os atributos de engajamento, sustentacdo e
desengajamento identificados no estudo, podem ser vistos na tabela 1.
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Tabela 1 — Modelo de engajamento e seus atributos.

PONTO DE PERIODO DE
ENGAJAMENTO ENGAJAMENTO DESENGAJAMENTO
Estética Apelo Estético ou Usabilidade
Novidade Sensorial Desafio
Interesse Atencéo Afeto Positivo
Motivagéo Consciéncia Afeto Negativo
Objetivo Especifico Controle Tempo Percebido
ou Experiencial Interatividade Interrupcdes
Novidade
Desafio
Feedback
Interesse
Afeto Positivo

Fonte: traduzido e adaptado de O'Brien; Toms, 2008.

O envolvimento do usuéario € uma construcado abstrata que se manifesta de maneira
diferente em diferentes contextos mediados por computador (O'BRIEN ET. AL.,
2018).

E preciso dar destaque para a coluna central, que representa a sustentac&o, ou seja,
a manutencdo da durabilidade do engajamento e tomar cuidado para que esses
mesmos fatores ndo se tornem fatores de desengajamento. Nesse contexto, verifica-
se a importancia de o projeto do sistema estar focado e atento na manutencao
desse engajamento, uma vez que ele esta diretamente conectado com 0 sucesso da
aprendizagem (MARTINS; RIBEIRO, 2016).

Para medir o engajamento, Attfield et al. (2011), definem métodos subjetivos que
podem avaliar o engajamento por meio de auto relatos e questionarios. Ja O’Brien et
al. (2018) propbe uma versdo revisada das formas longa e curta da escala de
engajamento do usuario, através de andlise estatistica objetiva, e disponibilizam
para pesquisadores interessados em adota-las em seus préprios estudos.

Uma técnica efetiva que vem se popularizando nos estudos que intencionam ampliar
0 engajamento em ambientes educacionais, € o uso de jogos, considerados muito
eficazes para os ambientes educacionais virtuais, ajudando na aprendizagem dos
alunos, pois além de motivar os jogadores, esses sistemas desencadeiam um
conjunto de emocdes que podem favorecer a interagdo com o conteudo educacional
(BERGER; MULLER, 2009).

Para Shrivastava et al. (2013), a aprendizagem tradicional promovida nessas
plataformas possui algumas fragilidades, entre as quais destacam-se: a
aprendizagem passiva (0 aluno deixa de ser o autor de sua aprendizagem para
apenas assistir a longos videos tedricos), a repeticao de atividades (muito entediante
para o aluno), falta de estimulos e métodos de monitoramento deficientes. Apesar
disso, deve-se destacar o potencial inexplorado desse ultimo critério diante de
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plataformas digitais, uma vez que perde-se uma importante forma de monitorar a
motivacdo, a qual é facilmente percebida em interacbes presenciais
(GUERGULESCU, 2010).

O estudo realizado por Atkinn (2012) corrobora com essa ideia, salientando que
apesar da grande vantagem proporcionada por um ambiente virtual de
aprendizagem (AVA), ele tem grandes limitacbes em detrimento ao ensino presencial
guando se trata de engajar, inspirar e chamar atencédo do estudante. Diante do
exposto, fica claro que a migracdo para ambientes virtuais deve ser precedida de
planejamento focado em alternativas as potencialidades de comunicacdo inerentes
ao ensino presencial, que conta com a presenca constante do professor.

Nesse sentido, a gamificacdo desses ambientes surge como uma importante
alternativa qualificar o ensino através de plataformas digitais, no entanto, esse
processo nao é trivial. Deve-se levar em conta o perfil de usuério e a finalidade que
a aplicacdo dessa gamificacdo deve proporcionar. Para auxiliar nas decisdes do
projeto, usualmente lanca-se mao de frameworks conceituais, 0s quais tem a fungao
de guiar o desenvolvimento, criando um roteiro e facilitando tomadas de deciséo, a
medida que prové um arcabouco predefinido e pensado para aquele contexto.

Para compreender melhor a proposta desse estudo, serdo detalhados a seguir os
elementos que subsidiaram a pesquisa. Eles sdo de fundamental importancia para a
compreensao do problema de pesquisa e da consequente proposta de solucéo e de
todas as condutas adotadas no seu desenvolvimento.
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3. Gamificacao

Como ja comentado, a gamificacdo (do inglés “gamification”) refere-se ao processo
de empregar mecéanica, dindmica e estética de jogos em situacfes de aprendizagem
(KAPP, 2012) para resolver problemas em diferentes contextos, com o objetivo de
motivar, envolver (KAPP, 2012), engajar, manter o foco do estudante e proporcionar
aprendizado que impacte positivamente na sua performance (ALVES, 2015). Para
Zichermann e Cunningham (2011), mais especificamente, gamificagdo trata-se de
um processo de pensamento e mecanica do jogo. Nesse contexto, para 0 mesmo
autor, a mecanica de um sistema gamificado € composta de ferramentas que,
guando utilizadas corretamente, prometem um retorno significativo dos usuarios.

Todavia, € comum confundir o uso do jogo com o processo de gamificacdo. Nesse
sentido, Deterding et al. (2011) e Cunha (2014) concordam que a gamificacdo €,
essencialmente o uso de elementos de jogos em contextos nédo relacionados com
jogos. Assim, 0 uso de jogos no processo de ensino, ou ainda o uso indiscriminado
de uma técnica de jogo, sem a devida mudanca paradigmatica, ndo deve ser
considerada uma técnica de gamificacao.

No que se refere a estrutura concreta de uma ferramenta, Dickey (2005) afirma que
0S jogos possuem trés partes principais: as atividades focadas em metas, o
progresso do jogador e os mecanismos de recompensa. Reforgando a objetividade
necessaria, Smith-Robbins (2011), considera que atividades existentes nos jogos
estao tipicamente orientadas a objetivos e metas, além de uma definicdo clara das
condi¢cdes para se chegar na vitoria e dos diversos obstaculos que precisam ser
superados para se completar uma atividade.

A partir dessas definicdes é possivel inferir a dificuldade de se criar uma solucdo
suficientemente dinamica para contemplar diferentes perfis de usuario com técnicas
adequadas. Nessa perspectiva, Deci e Ryan (2004), a partir da teoria da
autodeterminacao, classificam a motivacdo como “intrinseca” onde o individuo é
motivado por fatores internos, como a satisfacdo pessoal, geralmente subjetiva ou
“‘extrinseca” onde fatores externos, como consequéncias e incentivos sao
preponderantes para o0 sentimento de motivacdo. Nesse contexto, definem trés
necessidades basicas para o que eles chamam de “motivagdo intrinseca”:
competéncia, autonomia e a sensagao de pertencimento a um grupo.

Diante disso, percebe-se a implementacdo da gamificacdo como um forte
instrumento de aumentar significativamente a motivacdo extrinseca quando
comparada a técnicas tradicionais de ensino, ficando a motivacdo intrinseca
condicionada a um tratamento adequado das caracteristicas especificas dos
participantes, com expectativas diferentes diante de um mesmo sistema. Sabe-se
gue, para que o processo de motivacdo e engajamento de estudantes com a
gamificacdo seja potencializado, os elementos de gamificacdo devem ser adaptaveis
e personaliziveis aos diferentes tipos de usuério (KLOCK et al., 2015).

Para Glover (2013), durante o processo de aprendizagem de um aluno, em um
sistema gamificado € necessario acompanhar e manter registro do progresso do
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“‘jogador”, afim de identificar as pendéncias para chegar em uma condigéo de vitéria
(ou, no caso de ambientes educacionais, de aprendizagem).

A tarefa de planejar e implementar uma solugéo de gamificacdo torna-se desafiadora
a medida que, para atingir 0os objetivos esperados, a experiéncia precisa ser
pensada para um publico diverso, uma vez que a maioria dos elementos de jogos
aplicados na gamificacdo tem uma relacdo direta com desejos humanos (pontos:
necessidade de recompensa; niveis: demonstracdo de status; desafios: realizacéo
pessoal; rankings: estimulo competitivo; presentes: altruismo; entre outros (BBVA,
2012).

Nas secdes que seguem, sera abordado com mais detalhe o contexto e a relacéo
entre os diferentes elementos de gamificagcdo com as diferentes formas de classificar
0s jogadores por estilo, fundamentais para uma metodologia de gamificacdo
eficiente.

3.1 Elementos de Gamificacéao

Elementos de gamificacdo sdo definidos por Kapp (2012) como caracteristicas
especificas de jogos que podem ser aplicadas na gamificacdo. Ou seja, tratam-se
especificamente das técnicas do jogo que podem ser incorporadas a metodologia de
ensino.

Esses elementos s&o classificados hierarquicamente por Werbach e Hunter (2012),
conforme o nivel de abstracdo, em trés grupos: dindmicas, mecanicas e
componentes, sendo uma mecanica atrelada a uma ou mais dinamicas e um
componente relacionado a diferentes mecanicas ou dinamicas, conforme Figura 1.

Figura 1 — Hierarquia de elementos de gamificagéo.

. DINAMICAS

REGRAS, PROGRESSAQ, RELACIONAMENTOS,
EMOCOES e NARRATIVAS

4

MECANICAS

DESAFIOS, COMPETIGAOQ, COOPERACAO,
FEEDBACK, AQUISICAO DE RECURSOS,
RECOMPENSAS, RODADAS, TRANSACOES
E ELEMENTOS DE SORTE.

COMPONENTES

CONQUISTAS, AVATARES, DISTINTIVOS
RANKING, NIVEIS, PONTOS, MISSOES,
COLEGCOES, COMBATE, CONTEUDO,
DESBLOQUEAVEL, PRESENTES,
EQUIPES, BENS VIRTUAIS, ETC.

Fonte: traduzido e adaptado de Werbach; Hunter, 2012.

De forma simplificada, podemos dizer que dinamicas se referem a aspectos
abstratos controlados gerais do projeto, mecéanicas se referem aos processos
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abstratos que direcionam o jogador pelas dindmicas e o componente € o elemento
concreto que representa a instancia de uma mecanica ou dinamica, na forma de
ferramenta interativa dentro da jogabilidade do ambiente (WERBACH; HUNTER,
2012).

Ja para Zichermann e Cunningham (2011), o conceito de mecéanica é mais
abrangente, sendo definida como o grupo de ferramentas que, quando utilizadas
corretamente, prometem um retorno significativo dos usuéarios. Sob essa ética,
podemos considerar que o ponto central para o sucesso de uma estratégia de
gamificagéo é a escolha de elementos mecanicos. Os mesmos autores concentra-se
em sete elementos que consideram o0s principais: pontos, niveis, tabelas de
classificagdo, emblemas, desafios / missdes, integracéo e loops de envolvimento, 0os
guais serdo destacados a seguir.

* Pontos: Independente do contexto da aplicacdo, eles sdo um requisito
absoluto para todos os sistemas gamificados. E fundamental computar e
rastrear cada acdo do usudrio, mesmo que essas pontuacdes sejam tratadas
de forma transparente. Pontos sdo uma importante forma de monitorar as
interacbes com o sistema a fim de subsidiar o projeto de ajustes.

* Niveis: Geralmente os niveis indicam progresso embora devam ser a Unica
mecanica interessada nisso. Ao desenvolver experiéncias gamificadas o0s
niveis ndo sdo como nos jogos. Para além disso, podem definir a dificuldade
ou o0 elemento principal do jogo, ou entdo eles podem servir como um
marcador passivo para dar mais profundidade e complexidade ao sistema, de
forma logica, extensivel e flexivel. O equilibrio de nivel é tdo complexo quanto
construir o jogo e deve ser testado continuamente. Ao incorporar a uma
solugdo gamificada, é importante o uso de metaforas para vincular o sistema
de niveis ao escopo da narrativa principal.

» Tabelas de classificagcdo: Tem como principal finalidade, a realizacdo de
comparacdes simples, de forma que seja intuitiva até por usuarios novatos.
Por padréo, consiste de uma lista ordenada com uma pontuacdo ao lado de
cada nome. Importante considerar que, apesar de uma importante ferramenta
de equilibrio entre jogadores, se aplicada de forma equivocada, pode
representar uma forma de desincentivo a medida que apresenta pontuagcdes
inalcancaveis por determinados usuarios.

« Emblemas: Além de sinalizar status, o uso dessa mecanica esta atrelado ao
poderoso impulso de colecionar. Um distintivo com design atraente pode ser
desejado para fins puramente estéticos. Porém, geralmente tem um propdsito
maior de marcar a conclusdo de metas, sendo uma forma alternativa de
demonstrar constantemente o progresso, seja substituindo o uso de niveis ou
mesmo representando conquistas vinculadas a habilidades especificas do
usuario. Os autores, contudo, alertam para o que chamam “badgenfreude”
gue é a atribuicdo excessiva e, muitas vezes, aleatoria de insignias, sem
propésito claro. Outro destaque interessante é a possibilidade de tornar tais
premiacdes invisiveis ao usuario, com a vantagem clara de surpreende-lo
positivamente quando atinge a expectativa e com a desvantagem implicita de
frustrar jogadores mais competitivos.

» Desafios / missdes: Dao aos usudrios orientacdo sobre o que fazer no
mundo da experiéncia gamificada. Podem ser implementados como
fundamento da dindmica ou de forma auxiliar a fim de adicionar profundidade.
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Seu cumprimento pode gerar pontos que, por sua vez, possibilitam atingir
emblemas ou niveis especificados pela dinamica central. Ha4 potencial nessa
ferramenta para a proposi¢cédo de atividades em grupo a fim de estimular a
cooperagao ou competicao, de acordo com seu propaosito.
+ Integracdo: E uma maneira cuidadosamente calculada de pensar sobre a
primeira impressédo de um novato no sistema gamificado. Consiste de planejar
cuidadosamente formas simples, amigaveis e intuitivas de treinar para o uso
do ambiente, possibilitar envolvimento e protagonismo, evitando sobrecarga
de informacdes. Importante destacar esse ponto, pois apesar de nao
determinar mecanicas especificas, diz respeito a uma parte crucial do objetivo
final de todo projeto, que é promover engajamento.
* Loops de envolvimento: Talvez um dos pontos mais relevantes para a
tarefa a que essa pesquisa se propde, o conceito de loop de envolvimento
pressupde um envolvimento do usuario com o sistema durante o uso, apos o
uso e na préxima interacao (retorno). Em um ciclo de engajamento social,
uma emocao motivadora leva ao reengajamento do jogador, que leva a um
apelo a acéo social, que resulta em progresso que volta para uma emocao
motivadora, como pode ser demonstrado na Figura 2. A reocupacao constante
com esse ciclo, gera o que os autores denominam “viralidade intrinseca”, que
culmina na fidelizacao.

Figura 2 — Loops de envolvimento

FProgresso
Visivel

Emocgéo
Motivadora

Apelo a
Acdo Social

Re-engajamento
do Jogador

Fonte: traduzido e adaptado de Zichermann; Cunningham, 2011.

3.2 Perfis de Jogador

A partir do entendimento acerca das mecanicas de jogo, ndo podemos presumir que
todas sdo aplicaveis a qualquer publico da mesma forma, uma vez que usuarios de
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sistemas gamificados diferem em muitos aspectos, tais como fatores demogréficos,
seu papel no sistema, suas preferéncias de aprendizagem, seu dominio do recurso
tecnoldgico, entre outros.

A forma geralmente utilizada para classificar jogadores leva em conta o seu “perfil de
jogador” que considera seu comportamento diante do sistema, expectativas e,
sobretudo preferéncias de interacdo (KLOCK et al. 2016).

O modelo mais conhecido foi proposto pelo pesquisador de games britanico Richard
Bartle, em 1996, Conquistadores, Exploradores, Assassinos e Socializadores
(BARTLE, 1996). Esse modelo leva em consideracdo as acdes dos jogadores no
jogo, e vem sendo usado no contexto da gamificacdo como uma forma de adequar
as mecanicas as preferéncias de cada publico. O trabalho de Bartle (1996) teve um
carater predominantemente exploratorio, sem analises experimentais ou validacdes
estatisticas fortes (YEE, 2006), mas serviu de base para a maior parte de seus
sucessores.

Com base na pesquisa de Bartle (1996) sobre tipos de jogador, outras formas de
classificacdo foram propostas. Podemos observar na Tabela 2, um resumo com as
principais caracteristicas de modelos muito usados atualmente.

Tabela 2 — Tipologias de Jogador.

Autores Base de estudo Metqqo d? T1pos
Identificacao definidos
(BARTLE, 1996) Comportamento | OPServagao 4
do usuario
(LAZZARO, 2004) Comportamento | Questionarios 4
(WHANG; CHANG, 2004) Preferéncias Questionarios 3
(TSENG, 2011) Preferéncias Questionarios 3
(KALLIO et. al., 2011) Comportamento | |nangulagao/ 3
Questionarios
(STEWART, 2011) Comportezmgnto Analllse 11
e Preferéncias conceitual
(NACKE et. al., 2014) Comporte}mgnto Questionarios 7
e Preferéncias
(MARCZEWSKI, 2015) Comportamento | Questionarios 6

Fonte: adaptado de Flores; Klock; Gasparini, 2016.

Percebe-se, uma tendéncia de analisar o comportamento de forma qualitativa
através de questionarios, geralmente aplicados antes do experimento, a fim de
determinar a predominancia de um ou mais arquétipos, a fim de possibilitar uma
experiéncia ja voltada para suas preferéncias.

Dentre esses modelos, Klock et al. (2016) destaca o modelo proposto por
Marczewski (2015), denominado Hexad, por trazer os jogadores do ponto de vista da
gamificacdo. Sua estrutura define seis tipos de jogador (também conhecidos como
arquétipos ou esteredtipos) a partir da analise de seu comportamento no sistema.
Esse método também foi usado por Bartle, porém, sendo ajustado para sistemas
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gamificados. Ele estabelece uma relacéo entre tipos de jogador e seus respectivos
elementos de motivacao. A identificacdo do tipo, € feita por questionario validado
empiricamente (TONDELLO et al., 2019) e serve como referéncia para a definigcdo
dos elementos de motivacéo e, posteriormente os elementos de jogo que satisfazem
cada tipo definido. Essa relacdo pode ser vista na Figura 3.

Figura 3 — Modelo Hexad de perfis de jogador e suas principais motivacoes.

o
£

IS
¥Oavoor 699”
5

Fonte: traduzido e adaptado de Marczewski, 2015.

A perspectiva essencialmente pratica dessa abordagem, que inclui métricas
predefinidas para atribuicdo dos tipos, tem atraido atencdo e se tornado um modelo
em potencial para a adaptacdo de projetos gamificados, em especial os ambientes
virtuais de aprendizagem.
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4. Ambientes Virtuais de Aprendizagem na Educacao
Corporativa

7

Conforme Lévy (2010), a digitalizacdo é uma tendéncia para todas as formas de
comunicacao e de processamento de informacdes, estando diretamente relacionado
a evolucao dos sistemas computacionais e ao tempo que passamos conectados.

No contexto educacional, como parte dessa tendéncia por digitalizag&o, surgiram os
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), que sdo uma opcao tecnoldgica cada
vez mais utilizada tanto no meio académico quanto corporativo (PEREIRA et al.,
2007).

Ainda de acordo com Pereira et al. 2007), a forma como se deu a apropriacéo
dessas ferramentas por estudantes e professores levou a um processo irreversivel
de transformacéo da sala de aula, uma vez que o contexto educacional pode tornar-
se mais ativo, dinadmico e personalizado através do uso de Ambientes Virtuais.

Para além disso, Moran (2000), afirma que com a Internet, iniciou-se um processo
de modificar a forma de ensinar e aprender em cursos de diferentes niveis e
modalidades, que passaram a contar com o uso de ambientes virtuais como apoio
ao ensino. O autor destaca que a flexibilizacdo das nocbes de espaco e tempo, é
necessario pensar novas estratégias para cativar a atencao dos estudantes e, nesse
sentido, o uso de ambientes virtuais de aprendizagem e suas ferramentas pode ser
uma maneira de prolongar o tempo e aprofundar as atividades pedagogicas.

Em esséncia, os AVA sdo sistemas digitais que fazem uso do ciberespaco para
integrar estudantes e professores, criando a possibilidade de interacdo e a
colaboracdo a distancia na educacdo (MARTINS et. al., 2016). Podemos assim,
inferir que tem a finalidade e o potencial de estabelecer um espaco privilegiado de
construcdo do conhecimento, onde atividades educativas, mediadas pelo uso de
Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC), potencializam a interacdo e o
trabalho em grupo, para além de limites geograficos (MARTINS et al., 2016), cada
vez mais utilizados no ambito académico e corporativo para atender demandas
educacionais (MESSA, 2010).

Ainda segundo Messa (2010), a qualidade do processo educativo nesses ambientes,
depende de inameros fatores, tais como: envolvimento do aprendiz; proposta
pedagogica; materiais veiculados; estrutura; qualidade de professores, tutores,
monitores e equipe técnica; ferramentas e recursos tecnoldgicos utilizados.

A educacao corporativa pode ser definida como “o conjunto de praticas educacionais
planejadas para promover oportunidades de desenvolvimento do funcionario, com a
finalidade de ajuda-lo a atuar mais efetiva e eficazmente na sua vida institucional”
(WEIBLEN, 2008 p. 20). Nesse sentido, Rafacho (2013) avalia as pessoas como
sendo o fator decisivo para a produtividade uma vez que operacionalizam os demais
recursos, e relaciona diretamente a aprendizagem da empresa a capacidade de
aprendizagem de seus colaboradores. Em decorréncia da dificuldade de
aprendizagem e consequente descompasso da melhoria continua, podem acabar se
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tornando obsoletas em relacéo a seus concorrentes e, principalmente, em relagédo as
necessidades de mercado (RAFACHO, 2013).

Quando abordamos educacgdo no contexto corporativo, frequentemente se utilizam
os termos treinamento e desenvolvimento. Alguns especialistas na area diferenciam
esses termos. Braga (2013), por exemplo, afirma que o treinamento ocorre para
suprir uma demanda imediata, enquanto o desenvolvimento é usado para demandas
previstas. De acordo com o autor, a educacao corporativa tem o desafio de fornecer
programas de desenvolvimento em um ambiente complexo, principalmente quando o
publico-alvo sé@o profissionais que ocupam cargos de gestédo e lideranca. Também
corporacfes que intentam expansdes no mercado, ou, simplesmente, resistir as
crises financeiras, cada vez mais frequentes e abrangentes, dependem
fundamentalmente de suas areas de educacéao corporativa (BRAGA, 2013).

Considerando o conceito de sistema, Eboli (2001) avalia os fundamentos que
norteiam as praticas exitosas de educacéao corporativa. Para o autor, eles devem ser
considerados no planejamento para implementacdo pratica de iniciativas em
educacdo corporativa, integrando o projeto a cultura, estrutura, tecnologia,
processos e gestao da organizacdo. Na Tabela 3, discriminam-se o0s sete principios
apontados como requisitos de um sistema de educacéo corporativa de sucesso.

Tabela 3 — Principios de sucesso de um sistema de educacao corporativa.

PRINCIPIO OBJETIVO

Promover o desenvolvimento das competéncias criticas da organizagao

Competitividade de forma que o capital intelectual a torne competitiva.

Estimular a transmissédo do conhecimento, de forma que a existéncia da

Perpetuidade o
organizacdo perdure.

Ampliar a qualidade e quantidade de relacionamentos internos e externos

Conectividade LR
da instituic&o.

Disponibilizar mecanismos para que o processo de aprendizado ocorra a

Disponibilidade
gualquer hora e em qualquer lugar.

Estimular a formacdo de atores sociais, capazes de criticar e mudar a

Cidadania . P
realidade organizacional.

Estabelecer parcerias internas e externas para auxiliar no processo de

Parceria ; N
desenvolvimento de competéncias.

Gerar resultados para a organizacdo, de forma a agregar valor ao

Sustentabilidade -
negacio.

Fonte: Eboli, 2001.

As empresas vem se aperfeicoando no campo do treinamento, constituindo as
proprias equipes, e/ou terceirizando esses servicos como estratégia para assegurar
gue a mao-de-obra, que necessitam, esteja disponivel e qualificada conforme suas
necessidades de qualidade e de produtividade (BOMFIN, 2004).

Para Silva (2010), a aprendizagem dos funcionarios das empresas é importante por
possibilitar o “acompanhamento e desenvolvimento dos talentos humanos alinhados
as estratégias de negoécios da organizagcdo”. Dessa maneira, a educagdo no
contexto corporativo representa uma oportunidade de alinhar os colaboradores as
estratégias de cada area, de modo a manter a estabilidade e aumentar suas
vantagens competitivas.
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A andlise dos estudos publicados pela Associagdo Brasileira de Treinamento e
Desenvolvimento (ABTD) e pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), desenvolvida por Lima e Nagen (2016) verificou uma
grande quantidade de profissionais de diversas areas aprofundando-se no tema da
educacdo corporativa e mais especificamente dos Jogos de Empresas, em
comparacao a um numero pouco expressivo de pesquisadores da educacado. Isso
sugere uma iniciativa do proprio mercado, atendendo a uma demanda ainda pouco
atendida pelo meio académico. A pesquisa também aponta uma tendéncia a
aplicacao de jogos (principalmente de simulagéo) para treinamento de tarefas muito
especificas, e poucas iniciativas de gamificacdo de processos de ensino, o que pode
nao representar um aprendizado significativo em um contexto mais amplo.

Além disso, a insercdo de jogos em empresas expdem os participantes a uma forte
pressdo pelo sucesso e pelo cumprimento de metas e objetivos, o que é
fundamental, pois essa presséo influencia as escolhas e decisdes dos participantes
de maneira semelhante a vida real. Todavia, Bonocielli et al. (2014) destaca que o
reforco negativo causado pelo uso pouco criterioso, pode ter o efeito contrario.

Os jogos empresariais sdo comumente utilizados para simular contextos reais,
relacionados ao ambiente empresarial, com objetivo de capacitacdo de profissionais
para atuagdo no mundo dos negécios” (RAFACHO, 2013, p.61).

Em uma perspectiva crescente, com vistas a abordagens adaptadas a contextos
afim de superar a pouca flexibilidade da aplicacdo de jogos, a gamificacdo € um
tema, que a cada dia, ganha mais espaco no cenario corporativo e académico
(FIGUEIREDO, 2015). Ela surge como uma forma de obter vantagem e comecga a
ser vista como uma ferramenta-chave na estratégia de engajamento digital. Pode ser
usado para motivar as pessoas a mudar comportamentos, desenvolver habilidades e
impulsionar a inovagdo. A chave para o sucesso da gamificacdo € envolver as
pessoas em um nivel emocional e motiva-las a atingir seus objetivos (BURKE, 2016)
em um processo amplo, capaz de gerar engajamento dentro e fora dos sistemas
digitais.

Outubro — 2022 17



PPGCC - Programa de Pés-Graduagdo em Ciéncia da Computacéo

5. Comportamentos Indesejados

E sabido que, apesar da adaptabilidade dos ambientes virtuais, sobretudo
corporativos, para atrair a atencao e engajar os usuarios, h4 uma aversado natural
em usar ferramentas relacionadas a aprendizagem (SHELDON; BETTENCOURT,
2002). Diante dessa aversdo, Backer et al. (2008) destaca o que chama de
“‘comportamentos indesejados” categorizados como tédio, descontentamento,
irritacdo e trapacgas. Esse ultimo, pode ser considerado também como consequéncia
dos anteriores, uma vez que representa uma agao, enquanto os demais, por sua
vez, sao reflexo do que O’Brien et al. (2018) consideram parametros de
desengajamento, que podem ser causados pela propria ferramenta em uso.

Fica claro que, mesmo seguindo técnicas de boas praticas de gamificacdo no
desenvolvimento de AVAS corporativos, € previsto que alguns usuarios, por algum
tempo, terdo comportamentos indesejados, sendo alguns deles previsiveis e
evitaveis através da propria ferramenta digital.

No que se refere especificamente a trapacas, Backer et al. (2006) define o “gaming
the system” como “a tentativa de ter sucesso em um ambiente educacional
explorando as propriedades do proprio sistema ao invés de aprender o conteudo e
tentar usar esse conhecimento para obter a resposta correta”. Assim, caso o
comportamento percebido por parte do usuério indique uma tentativa de obtencao
de vantagem indevida sobre o sistema, tal comportamento pode ser enquadrado
como “gaming the system”. Nesse contexto, a insercéo de técnicas de gamificagéo
pode ser uma alternativa para suprir a necessidade de motivacdo desde que
desenvolva técnicas de inibicdo desses comportamentos.

Diante desse desafio, é fundamental que, para além de identificar e relacionar
comportamentos indesejaveis, estabelecam-se formas de identifica-las durante o
uso. Considerando a aplicacdo em ambientes virtuais, que impedem a observagao
direta, ha um grande potencial para o uso de mecanismos de coleta de metadados
pelo préprio sistema de forma transparente ao usuério (SHARP et al., 2005), de
forma a ndo atrapalhar sua experiéncia, mas com potencial de impactar diretamente
na sua relagcdo com o sistema.

Uma forma de se implementar esse conceito, € através da analise de log, que é uma
técnica de analise de dados onde se analisam dados de registros de a¢fes dos
usuarios. Os registros sao gerados durante a utilizacdo do sistema e pode ser uma
forma de auxiliar no entendimento do comportamento dos usuarios dentro do
sistema, gerando dados estatisticamente confiaveis para avaliar sua interagcao
(WINCKLER, 2001).

Nesse sentido e, “para além de estudar o impacto da gamificagdo na aprendizagem
e identificar elementos de gamificagdo que podem auxiliar no engajamento e na
motivagao”, o trabalho desenvolvido por Pedro (2016) se propds a construir cenarios
de aprendizagem gamificados que visam reduzir o surgimento de comportamentos
indesejados.
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A autora parte de uma revisao acerca das bases do gaming de system e estabelece
hipoteses que podem ser vistos na Tabela 4.

Tabela 4 — Hipoteses de gaming the system.

HIPOTESES

GRUPOS

H1: Desempenho dos objetivos

H2: desejo por mais controle

Obijetivos do aluno

H3: Ndo gosta de matematica

H4: Nao gosta de computadores

H5: N&o gosta do ambiente de aprendizado

Atitudes dos alunos

H6: Acredita que matematica nao é importante

H7: Acredita que o0 sucesso na matematica é
uma habilidade nata, e ndo por esforco

H8: Acredita que o tutor ndo ajuda no
aprendizado

H9: Acredita que computadores/ o tutor sao
indiferentes

O que os alunos acreditam

H10: Falta de o aluno ser autodidata nos
estudos

H11: Passivo-agressivo

Respostas amplas dos
alunos

H12: Frustracéo

H13: Ansiedade

Emocg&o do aluno

Fonte: adaptado de Pedro, 2016.

Apesar de desenvolvida para um cenario restrito, percebe-se a possibilidade de
rastrear, a partir do publico alvo, de forma preliminar algumas das atitudes que
devem ser monitoradas. E importante estar ciente também de que todos esses
elementos podem (e devem) ser levados em consideragcdo durante o projeto de
interfaces, sendo a coleta de dados de uso uma alternativa para comportamentos

gue devem ser eventuais e nao frequentes, na medida do possivel.
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6. Uso de Frameworks para Gamificacao

Com o crescimento do uso de gamificacdo para fins educacionais em diversos
contextos, percebeu-se uma grande dificuldade na definicho do método e,
principalmente dos recursos para cada cenario. Diante dessa dificuldade, surgiram
frameworks como recursos eficazes no sentido de guiar projetos gamificados a fim
de aproveitar ao maximo suas vantagens (MORA et al., 2015).

Em definicdo, frameworks consistem de ferramentas, geralmente dispostas em
forma de um conjunto de etapas que detalham os dados que sdo importantes para o
projeto da gamificagdo. Entre os dados mais comumente coletados estéo o perfil de
usuario, como a gamificacdo sera aplicada e quanto ela ajudou efetivamente no
engajamento dos alunos com o ambiente (MORA et al., 2015). Para (MARACHE-
FRANCISCO; BRANGIER, 2014) os frameworks servem como base para todo o
projeto e aplicacdo de gamificacao.

Em uma reviséo de frameworks desse tipo, Mora et al. (2015) desenvolveu uma lista
de dezenove itens de propriedades de design de jogo, desejaveis. Os critérios foram
retirados da literatura, agrupados e organizados em categorias, conforme Tabela 5.

Tabela 5 — Propriedades de design desejaveis em frameworks de gamificacao.

CATEGORIA | PROPRIEDADE DEFINICAO
Objetivo Objetivos especificos de desempenho.
Viabilidade Potencial de aplicacdo da gamificacdo.
ECONOMICA | Risco Probabilidade de qualquer ocorréncia negativa.
Retorno Beneficio resultante para o investidor.
Stakeholders Pessoas que devem interagir com 0 processo.
Loop Mecénica, reforco e feedback para envolver o jogador
. Final de jogo Término da experiéncia leva ao limite das habilidades.
LOGICA - — —
On-boarding Forma de iniciar novos participantes.
Regras Corpo de regulamentos.
N Métricas Padrbes de medigdo como e_ficiéncia, desempenho,
MEDICAO progresso, processo ou qualidade.
Analitica Algoritmos e dados usados para medir o desempenho.
Diversao Prazer ou diverséo.
Motivagio gggportamento gue leva uma pessoa a repetir uma
PSICOLOGIA | Social Interacéo entre os jogadores.
Comportamentos Resposta esperada dos jogadores apos a interagéo
desejados '
Etica Sistematizar e recomendar conceitos de condutas.
Narrativa A histéria e o contexto criados.
Tudo que o jogador pode interagir e 0s seus
INTERACAO Ul / UX _compo[tamentos, atitudes e emocdes decorrentes dessa
interacdo.
Tecnologia Necessida_de de um componente de software para o
desenvolvimento

Fonte: traduzido e adaptado de Mora et. al., 2015.

Todos os itens foram analisados pelos autores, os dez mais significativos deles (em
termos de resultados e heterogeneidade) podem ser vistos em destaque.
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Em outra revisdo, essa desenvolvida por Klock (2017), destacam-se 0s aspectos
mais presentes nos frameworks, sendo eles a definicdo dos objetivos da
gamificacdo, a escolha dos elementos de jogos e o levantamento do perfil dos
usuarios, a origem da motivacdo (intrinseca ou extrinseca), a prototipagem da
gamificacdo, a realizagdo de melhorias e de testes e as varias formas de coleta de
dados (questionarios, entrevistas, observacéo do usuario e grupos focais).

Em seu trabalho, Klock (2017) destaca seis frameworks resultantes de uma reviséo
bibliogréafica e realiza uma comparacao tabulada de suas propriedades, como pode
ser visto na tabela 6.

Tabela 6 — Aspectos considerados para a analise dos frameworks.

RECUPERACAO DA

INFORMACAO
(BELKIN et. al., 1995)

Aspecto considerado

INSPIRADO NO MRC

(NICHOLSON, 2012)
CONTEXTUAL
(MARACHE-FRANCISCO;
BRANGIER, 2013)
(RODRIGUES et. al., 2013)
(ROJAS et. al., 2013)

Objetivos da Gamificacéo

x
x

x |»% | OCTALYSIS
(CHOU, 2013)
< |x | BPMG

Elementos de Jogos

Perfil do Usuario

x
x

< |x |x |x< | RECIPE

Origem da Motivacéo

x

Prototipos

Melhorias

x

Testes

X [ X X | X

Coleta de Dados

Evolucdo da Interacdo X

Duracdo da Motivagdo X

Contexto da interacédo

XX XX [X [X|X [ X [X[|X|X|X
x

Tarefa a ser realizada pelo usuério

Tipo do Reforco aplicado X

Transicao da Origem da Motivacéo X

Questdes Eticas X

Metodologia de Desenvolvimento X

Atores Envolvidos X

RPIRPIFRPRFPRFPRFRPINNNNOWWW®WA~OO

Justificativa para Aplicar a X
Gamificacéo

Escopo da Gamificacéo

Questbes de Pesquisa

Protocolo e Métricas

Experimentos Controlados

XX [X [ X | X

Andlise dos Resultados

(RN Uy Ry [ e e

Diversao X

Fonte: adaptado de Klock, 2017.

A partir dessa andlise, a autora percebeu muitas lacunas entre as dimensdes
contempladas por cada um individualmente e, dessa forma, prop6és um modelo
baseado em sete dimensbes para o desenvolvimento e a avaliagdo da gamificagéo
centrada no usuario no contexto educacional. Organizado de forma modular, o
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framework, chamado 5W2H se constitui de sete etapas sequenciais, porém flexiveis
e interativas, de forma que pode se adaptar a diversos ambientes, conforme o
projeto (KLOCK, 2017).

As dimensdes podem ser vistas na Figura 4, seguidas das defini¢des.

Figura 4 — Dimens0des do framework 5SW2H.

Fonte: Klock, 2017.

* Quem? Identifica o publico alvo.

* O qué? Identifica os comportamentos esperados.

* Por qué? ldentifica os estimulos que geram os comportamentos desejados.
* Quando? Identifica os pontos de estimulo.

* Como? Identifica os elementos de jogos que devem ser utilizados para
estimular.

* Onde? Identifica os pontos do sistema a serem alterados.

* Quanto? Avalia o processo.

O Método 5W2H contempla todos os elementos de design desejaveis para
frameworks desse tipo, além de ser suficientemente flexivel e adaptavel para
organizar o projeto que se intenciona com esse estudo, pois além das vantagens ja
citadas, parte de um método ja conhecido no meio corporativo, é de facil
compreensao por todas as partes interessadas.
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7. Trabalhos Relacionados

A partir da demanda identificada e ap0s se estabelecer a hipotese de que existe
caréncia de um método de gamificacdo especifico para ambientes corporativos, com
elementos de jogo, identificacdo de perfil de jogador e inibicdo de comportamentos
indesejaveis, Realizou-se uma revisao bibliogréfica a fim de compreender o contexto
atual das pesquisas académicas nesse contexto especifico.

Para além disso, decidiu-se pesquisar por empresas privadas que oferecem servigco
de educacado corporativa em ambientes virtuais, a fim de identificar ferramentas e
métodos recorrentes inerentes a aplicagdo da gamificagao.

Ambas as pesquisas sao sintetizadas a seqguir.

7.1 Trabalhos Académicos

A fim de realizar o levantamento de dados necessarios para a proposta deste
trabalho, realizou-se uma revisdo sistematica da literatura seguindo o roteiro
proposto por Kitchenham (2004), que define esse tipo de estudo como “um meio de
identificar, avaliar e interpretar toda a pesquisa disponivel relevante para uma
questdo de pesquisa especifica, topico de area ou fendbmeno de interesse”. Para
iSso, a autora estabelece um roteiro organizado em trés etapas fundamentais, sendo
elas o planejamento, a conducdao e o relato.

No que se refere ao planejamento, a principal intencdo do protocolo foi mapear
estudos que abordassem a aplicacdo de técnicas de gamificacdo em ambientes
virtuais de aprendizagem corporativos a fim de identificar se a metodologia de
aplicacdo seguia algum meétodo padronizado ou framework e responder a duas
perguntas centrais: QP1) Quais estratégias de gamificacdo estdo sendo utilizadas no
contexto corporativo? e QP2) Essas estratégias contemplam ferramentas de gaming
the system?

Considerando que uma grande quantidade de palavras-chave e a definicdo de
regras muito complexas e rigidas entre essas palavras restringem excessivamente o
retorno da pesquisa, decidiu-se por usar palavras compostas e excluir aquelas que
poderiam ser buscadas na etapa de conducéo.

ApoOs a aplicagdo da busca inicial, retornaram 600 trabalhos, dos quais, 8 restaram
apos a leitura cuidadosa das informacdes iniciais (titulo, palavras-chave e resumo),
0s quais contemplavam os critérios estabelecidos e podem ser vistos na Tabela 5. O
namero reduzido de trabalhos ja € um fator de atencédo, uma vez que demonstra o
pouco interesse em associar essas tecnologias no meio académico em detrimento a
crescente demanda por esse servico.
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Tabela 7 — Sintese da revisdo sistematica.

QP1
N° Referéncia QP2
ESTRATEGIAS PERFIS
1| (MOREIRA et al., 2020) Cog‘;?'iujt'azr:sp”a N0 aborda N30
Conceitual ~
2 | (MOREIRA, 2019) (VIANNAET. AL.. 2013) (BARTLE, 1996) N&o
Framework a partir de ~ ~
3 | (HRITIU, 2019) (PITEIRA; COSTA, 2017) N&o aborda Nao
A Framework a partir de . ~
4 | (SANCHEZ, 2018) (PLASS ET. AL, 2015). N&o aborda N&o
5 | (SILVA; VARGAS, 2018) Cog‘r:f'zugt'azgsp”a N&o aborda N0
Conceitual a partir de . N
6 | (BECKER, 2019) (SANTELLAET. AL, 2018) N&o aborda N&o
7 | (OLIVEIRA et al., 2019) Ap"ca‘;afeftisﬁgggo Jogo N&o aborda Néo
Conceitual a partir de
8 | (MANCIA, 2019) (BURKE, 2016) e (GAGNE, N&o aborda N&o
1974)

Fonte: elaborado pelos autores, 2021.

A partir da analise dos artigos selecionados, percebe-se que ainda ha muita
confusdo entre a aplicacao de jogos e a gamificacdo, sendo tratadas, muitas vezes,
como sindnimos na descricdo das praticas. Percebeu-se também que, no meio
académico, geralmente as praticas estdo vinculadas a aplicacdo de uma técnica dita
‘gamificada” em uma instituicdo publica ou privada, onde sdo observados,
geralmente de forma qualitativa e auto declarada, os impactos do experimento.

Talvez por estarem realmente focados em comprovar a eficdcia da técnica, foi
surpreendente perceber que a maioria dos trabalhos ndo levou em consideragao os
perfis dos jogadores. Isso gerou resultados gerais, sem discriminar caracteristicas
especificas dos participantes, o que ajudaria a qualificar futuras aplicacdes do
método.

No que se refere a previsao e tratamento de comportamentos indesejados, a ideia
de usar a gamificacdo parece causar a impressdo nos pesquisadores, de que a
imersdo ocasionada néo deixaria margem para tais comportamentos. Dessa forma,
as trapacas sao encaradas como inevitaveis, e parecem ter saido da lista de
requisitos a serem levados em conta na definicdo dos projetos.

Os modelos conceituais em etapas consistem de apontamentos a partir de uma
revisdo bibliografica, muitas vezes superficial acerca dos conceitos de gamificacédo
elou teorias pedagogicas ou modelos de gestdo. Esses estudos acabam criando
modelos demasiadamente abstratos focados nos objetivos, tornando sua aplicagéo
pratica complexa e subjetiva.

Frameworks ndo costumam abordar de forma nativa a distingdo de usuarios por
perfil e, mesmo quando isso é feito em separado, néo fica clara a forma como isso
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sera incorporado no sistema resultante, uma vez que nao se discriminam
comportamentos especificos por perfil nos experimentos analisados. Pode-se
presumir que a distincdo de sujeitos no meio corporativo ndo é um elemento que
vem sendo explorado adequadamente, talvez pela presuncdo de que o0 contexto
profissional, muitas vezes, nao tenha uma visédo do individuo, mas sim do grupo de
colaboradores como um grupo homogéneo que deve, necessariamente ser
adaptavel a diferentes contextos.

7.2 Produtos Privados

A fim de verificar a oferta de solugbes de formacdo com ambientes gamificados no
mercado privado, realizou-se também uma busca simples por essas empresas na
web. O resultado da busca pode ser verificado na Tabela 6, juntamente com uma
breve descricdo dos proprios desenvolvedores.

Tabela 8 — Sintese das solu¢6es de gamificacdo disponiveis no mercado.

PLATAFORMA AUTO-DESCRICAO

Utiliza ciéncia de dados, Machine Learning e gamificagéo para engajar,
Robbyson reconhecer e desafiar colaboradores, de qualquer industria, em suas
atividades (ROBBYSON, 2021).

Plataforma de capacitagéo, treinamento e especializacdo em diversas
Niduu areas. Disp0e de cursos prontos ou customizados (mobile) e oferece
servico de relatérios de engajamento completos (NIDUU, 2021).

Plataforma trabalha com campanhas de comunicacao interna e externa.
Oferece incentivo, fidelizacdo de clientes e fortalecimento de marca em
canais de venda, através de Gamificagdo por QRCode, Treinamento e
Capacitacdo, Mecéanicas de Pontuacéo e outros (TOKENFLY, 2021).

Tokenfy

Plataforma personalizavel de treinamento corporativo utilizando
gamificagcdo, metodologias ativas e inteligéncia artificial. Fornece
indicadores que permitem avaliar o engajamento, possibilitando melhorar
as estratégias de comunicacao de forma continua (ENGAGE, 2021).

Engage

E uma plataforma modular de educac&o corporativa digital que se propde
a produzir e transpor contetddo para o formato digital, por meio de trilhas
de aprendizagem, podcasts, videos, games, e-books, infogréaficos, one
page learning, pilulas de contetdos (DOT, 2021).

Dot

Solucdes de treinamento gamificadas modulares, desenvolvida para

Tutor motivar e criar uma cultura de aprendizagem (TUTOR, 2019).

Plataforma com jogos corporativos para mapear conhecimentos, identificar
LG perfis, comparar habilidades, gerar trilhas adaptativas e capacitar pessoas
(LG, 2019).

Oferece jogos corporativos, ambientes gamificados, desenvolvimento de
SkilLab jogos e diversos treinamentos para o desenvolvimento de colaboradores
(SKILLAB, 2020).

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

Todos os servigos encontrados, oferecem consultoria e demonstragdo mediante
cadastro prévio e ndo mantém versao de testes, imagens, simulagbes ou mesmo
descricdo da metodologia de ensino disponiveis para visitantes. O que se vé sao
descricbes superficiais das funcionalidades, em campanhas publicitarias que
realcam seus resultados e nimero de empresas atendidas, dando destaque para
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tecnologias em evidéncia como inteligéncia artificial, gamificacdo, acessibilidade,
entre outros.

Por ter finalidade essencialmente comercial, essas restricdes visam captar contatos
para a venda dos servi¢cos, o que dificulta uma analise aprofundada do processo e,
consequentemente, impede um levantamento das escolhas de design das mesmas.
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Resumo

A gamificacdo estd gradativamente se consolidando como um recurso de
engajamento no meio académico, no entanto, o0 ambiente corporativo tem percebido
o potencial dessa abordagem ja a bastante tempo, mesmo sem atribuir a
nomenclatura diretamente associada a jogos. No que se refere a ambientes virtuais
de formacédo e qualificacdo de recursos humanos, ha muita dificuldade em definir
requisitos de gamificacdo capazes de motivar esse publico e, para além disso,
prever e tratar comportamentos indesejados, conhecidos como “gaming the system?”,
frequentes nesse tipo de formagcdo. Nesse contexto, esse estudo em
desenvolvimento se propde a produzir um arcabouco sobre gamificacdo de
ambientes virtuais de aprendizagem na educacgdo corporativa, considerando o
comportamento do usuario, com o proposito de definir um framework especifico,
adaptando as 7 dimensfes do modelo 5W2H a fim de orientar a gamificacdo nesses
ambientes, visando garantir a satisfacdo e o éxito do usuério de forma modular e
adaptativa a diferentes contextos.
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1. Introducéo

O produto desenvolvido nessa pesquisa tem sua estrutura organizacional
baseada no modelo conceitual de Klock et al. (2015) que foi expandido em um
framework genérico pela prépria autora Klock (2017), relacionando sete dimensdes
sequenciais, correspondentes as sete dimensées do modelo de processo 5W2H,
amplamente conhecido no meio corporativo. Cada dimensao € caracterizada por um
questionamento (“quem?”, “o qué?”, “por qué?”, etc.) que visa identificar e propor
solugcbes em gamificagdo para cada fator do projeto (“pessoais”, “funcionais”,

“psicolégicos”, etc.) conforme Tabela 1.

Tabela 1 — Relacdo cronoldgica entre dimensdes e fatores.

Ordem Dimenséo Fatores

1° Conhecer Quem? Pessoais

(os usuarios e seus objetivos) (Who?)

2° Identificar O qué? Funcionais
(as tarefas a realizar) (What?)

3° Definir Por qué? Psicolégicos
(os estimulos adequados) (Why?)

4° Adotar Quando? Temporais
(reforgos frequentes) (When?)

50 Selecionar Como? Ladicos

(os elementos de jogos) (How?)

6° Aplicar Onde? Implementaveis
(desenvolvimento do sistema) (Where?)

7° Avaliar Quanto? Avaliativos
(os resultados obtidos) (How much?)

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Klock, 2017

Observando essa estrutura, percebe-se que temos um modelo prescritivo,
gue, conforme a definicdo de Pressman (2010, p. 37), “define um conjunto distinto
de atividades, acoes, tarefas, marcos e produtos de trabalho”, fornecendo um
“roteiro util” para garantir a qualidade do produto software.

A organizacdo sistematica e sequencial desse processo, € definida como
“ciclo de vida classico” para o desenvolvimento de software, também chamado de
“cascata”. Esse paradigma é utilizado em situagdes especificas, onde os requisitos
sdo bem compreendidos e estaveis (PRESSMAN, 2010), como é o caso da
implementacdo da gamificacdo, ja que objetiva adaptar um ambiente virtual de

aprendizagem pré-existente.
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Nele, cada camada corresponde a uma etapa cronoldgica do processo, que
inicia na comunicacdo (conhecer e identificar,), perpassando pelo planejamento
(definir), modelagem (adotar e selecionar), construcéo (aplicar) e culminando com a
implantacdo, onde ocorre a validacdo do produto (avaliar). Essa relacdo €
demonstrada na Figura 1.

Com base no estilo organizacional proposto por esse framework, cada
dimensdo pode ser considerada uma maquina abstrata, ou uma camada de
abstracdo, pois cada etapa (camada) fornece um conjunto de especificacbes que
estabelecem a dependéncia entre elementos adjacentes (SOMMERVILLE, 2007).

Figura 1 — Dimensdes dispostas nas etapas do ciclo de vida classico.

QCOMUMCAQI\O

PLANEJAMENTO

Sstmativas MODELAGEM
Monitoragéo.
e ANElSe: CONSTRUGAO
os estimulos adequados Projeto.
Codificag&o. -
ADOTAR
A ouertes IMPLANTAGAO

SELECIONAR DEFINIR
os elementos de jogo os estimulos adequados

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Pressman, 2010 e Klock, 2017

Apesar de visivelmente linear, o modelo original em cascata proposto por
Royce (1970), prevé a existéncia de “ciclos de realimentagdo”, o que pode ser util
para organizar iteracdes, possibilitando entregas parciais ao invés de, literalmente,
s6 ter um produto apds a conclusdo de todo o projeto. Pensando de forma
incremental, cada camada gera um subproduto que servira de base para a camada
adjacente atuar.

Esse modelo de processo sera a base para a definicdo de um framework
especifico, voltado para ambientes virtuais de aprendizagem no meio corporativo,
capaz de considerar as premissas da educacdo corporativa, vinculadas a técnicas
de inibicdo de gaming the system. Desse modo, serdo descritos nesse relatério, os
detalhes e atribuicbes de cada dimensdo, bem como os referenciais que

fundamentaram cada escolha.
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2 Framework 5W2H para gamificacdo de AVA corpo-
rativo

2.1QUEM?

A primeira dimensdo cronologica (Quem), destinada a comunicagdo direta
com o usuario e indicada como ponto de partida do processo, visa identificar fatores
pessoais do publico-alvo, através do levantamento das caracteristicas dos usuarios
gue podem influenciar na gamificag&o.

Partindo do pressuposto de que os recursos utilizados, bem como a forma
como séo introduzidos, tem impacto direto na eficacia do engajamento, percebe-se a
necessidade de realizar um mapeamento logo no inicio do projeto, a fim de oferecer
recursos adequados que gerem os estimulos corretos e garantir que eles nédo
representem uma forma de desengajamento na medida que ndo contemplem os
interesses do usuério.

Para estabelecer o perfil inicial de cada usuario é necessario coletar, ja no
primeiro aceso ao sistema, ndo apenas 0s atributos basicos que o identificam, como
também seu grau de formacéo, cargo exercido e uma auto-avaliacdo inicial de suas
habilidades e nivel de experiéncia com ambientes virtuais e jogos (COURAGE;
BAXTER, 2005). Apés esse levantamento prelimminar, realiza-se a definicdo dos
perfis de jogador utilizando o questionario traduzido por Tondello et al. (2019) a partir
de Marczewski (2015), correlacionado com os principios de sucesso da educacao
corporativa (EBOLI, 2001), onde percebe-se uma associacdo direta entre 0s
mesmos. Isso implica que apesar da importancia de adaptacdo, a plataforma deve
estar também focada em desenvolver todas as habilidades no usuario, sem estar
restrita a suas preferéncias.

O referido questionario se constitui de 24 afirmativas (sendo 4 relacionadas a
cada um dos 6 perfis possiveis) pontuadas em escala Likert com 7 opc¢les
(discordancia forte, discordancia média, discordancia fraca, neutralidade,
concordancia forte, concordancia meédia, concordancia fraca) apresentadas
aleatoriamente ao usuario. Para estabelecer as suas afinidades predominantes com

os perfis, somam-se 0s pontos, reagrupando-os.
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A identificacdo do perfil, cruzada com os principios de sucesso de educacgéo

corporativa, podera identificar os potenciais especificos do meio corporativo a serem

explorados pelo sistema, conforme pode ser visto na Tabela 2.

Tabela 2 — Relacao entre os perfis de jogador do Modelo Hexad com os principios de
sucesso da educacéo corporativa.

Perfil de jogador

Caracteristicas do perfil, conforme
guestionario

Principios de sucesso da Educacéo
corporativa

Marczewski, 2015

Traducao de Tondello et al., 2019

Eboli, 2001

CONQUISTADOR

Gosto de superar obstaculos

Gosto de dominar tarefas dificeis

E importante para mim aprimorar
continuamente as habilidades

Gosto de sair vitorioso de circunstancias
dificeis

Sustentabilidade: Gerar resultados
para a organizagao, de forma a agregar
valor ao negocio.

DISRUPTOR

Gosto de provocar

Gosto de questionar o status quo

Vejo-me como um rebelde

N&o gosto de seguir regras

Cidadania: Estimular a formacéo de
atores sociais, capazes de criticar e
mudar a realidade organizacional.

ESPIRITO LIVRE

E importante para mim seguir meu
préprio caminho

Frequentemente deixo-me guiar pela
curiosidade

Ser independente é importante para
mim

Considero importantes as oportunidades
para expressar a mim mesmo

Disponibilidade: Disponibilizar
mecanismos para que o processo de
aprendizado ocorra a qualquer hora e
em qualquer lugar.

Sinto-me feliz se sou capaz de ajudar os
outros

Gosto de ajudar os outros a se
orientarem em situa¢des novas

Perpetuidade: Estimular a transmissao

FILANTROPO - do conhecimento, de forma que a
Gosto de compatrtilhar meu oA o
. existéncia da organizacado perdure.
conhecimento com 0s outros
O bem-estar dos demais é importante
para mim
Gosto de competicbes em que eu possa
ganhar prémios
Recompensas séo uma otima forma de | Competitividade: Promover o
me motivar desenvolvimento das competéncias
JOGADOR P

Retorno de investimento é importante
para mim

Se a recompensa for suficiente, farei o
esforco

criticas da organizacéo de forma que o
capital intelectual a torne competitiva

SOCIALIZADOR

Interagir com os demais é importante
para mim

Gosto de atividades em grupo

Conectividade: Ampliar a qualidade e
quantidade de relacionamentos internos
e externos da instituicdo
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E importante para mim sentir que fago

) Parceria: Estabelecer parcerias
parte de uma comunidade

internas e externas para auxiliar no
processo de desenvolvimento de
Gosto de fazer parte de uma equipe competéncias.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Marczewski, 2015 e Eboli, 2001

Apoés perceber uma relacao direta entre os tipos de jogador (MARCZEWSKI,
2015) e os principios da educacéao corporativa (EBOLI, 2001), passara a ser utilizada
essa ultima na definicdo dos tipos, a fim de uniformaizar o tratamento dos atores
com terminologia mais adequada a area de formacgéo.

Um ponto a e destacar € a relativa uniformidade desses usuarios, uma vez
gue apesar de cada individuo ter preferéncias especificas a serem atendidas, todos
compartilham de caracteristicas semelhantes tanto no que se refere a area de
atuacao (considerando que sao colaboradores em cargos equivalentes, com
interesses em comum) gquanto a expectativas de formacao (uma vez que muitas das
caracteristicas possiveis para cada tipo de jogador, sdo desejaveis ou mesmo
indesejaveis de todos os participantes).

Essa etapa o framework propde as adaptacBes necessarias no projeto de
gamificacdo, de acordo com as preferéncias de cada usuério, no entanto, o processo
de classificagdo dos usuarios por “tipo de jogador” pode ser simplificada, criando-se
uma relacdo direta com os principios de sucesso da educacao corporativa para que
as caracteristicas desejaveis sejam apresentadas pelo sistema mesmo aqueles que
ndo demonstrem predisposicdo de resposta aos estimulos gerados por elas, e 0s
comportamentos indesejados sejam inibidos.

Assim, é possivel utilizar o conhecimento antecipado sobre as preferéncias do
tipo de jogador para avaliar sua tendéncia a comportamentos indesejados e utilizar
essa informagdo na comunicacdo com usuario através de estimulos adequados ao
mesmo tempo que procura-se desenvolver as habilidades menos pontuadas em
paralelo.

O produto dessa dimensao, deve ser uma base de dados completa com todas
as informacdes do usuario, suas habilidades e preferéncias. Para isso, propde-se
organizar essa informagdes em uma “superentidade” “usuario”, contendo nao
somente as credenciais de acesso, dados pessoais e profissionais, mas também a

pontuacdo do usuario em cada habilidade, bem como pontuacdo acumulada na
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plataforma e nivel atual (desempenho e experiéncia) nos moldes do que esta

representado na Figura 2.

Figura 2 — “Superentidade” USUARIO e seus atributos.

) pontosUsuario
) nivelUsuario
) mivelE xperiencialUsuano

AO) emblemaConectividadet Parcena

4~ emblemaDesponibilidade

{ () emblemaSustentabisdade
| O emblemaCidadania

lﬁ [‘ _) emblemaPerpetusdade

=

=1 { MMMMMMMMMMM 3
enderecoUsuaro (O—
telefoneUsuario () —@ loginUsuano
cmatl)wano.-.__ . USUARSD S -
nomeUsuario ()
dtNascUsuario (— ——_) avatarUsuaro
sexolsuano (..
| emprosmveneeOJ [ 1] USUARIO
‘ profissaoUsuario () J |
‘ cargoUsuario |
! _

PROFISSIONAL

Fonte: elaborado pelo autor a partir da representacdo do modelo conceitual de Pompilho, 2002.

Através dessas informacdes sera possivel relacionar dados com
comportamentos, mapeando desempenho e preferéncias, correlacionados com
caracteristicas de grupos, como sexo, nivel e perfil de jogador, através de
ferramentas de mineracéo de dados, para otimizar a experiéncia de forma continua.

Tal conhecimento torna possivel optar pela oferta efetiva de recursos
diferenciados a cada tipo, tanto quanto possivel, ou mesmo estar limitada a exibir

feedback personalizado para motivar e guiar o usuario em seu percurso formativo.

2.20 QUE?

A segunda dimensédo (O qué?), ainda referente a comunicacdo com o usuario,
visa identificar fatores funcionais referentes a previsdo dos comportamentos do
usuario no sistema. Os comportamentos esperados em AVA Corporativos séo
bastante previsiveis e, portanto, faceis de mapear. Por outro lado, a identificacdo de
possiveis vulnerabilidades referentes a comportamentos indesejados nao € trivial,

sobretudo quando associada ao risco de promover desengajamento.

Junho - 2022 8



PPGCC - Programa de Pés-Graduagdo em Ciéncia da Computacéo

Nesse sentido, utilizou-se o mapeamento de O'Brien e Toms (2008) para
predicdo comportamental baseada na experiéncia do usuario, com vistas a promover
e manter o engajamento. Os autores propde um framework capaz de identificar as
causas do desengajamento e o0s respectivos elementos com potencial para
reengajar o usuario. A Tabela 3 apresenta um modelo simplificado desses fatores.

Tabela 3 — Fatores de engajamento, desengajamento e reengajamento classificados

por tipo de experiéncia do usuario.

Tipo de Ponto de engajamento/ : .
A . Engajamento Desengajamento
experiéncia reengajamento
Graficos que mantém a
- atencéo e o interesse para | Inviabilidade de interagir
Elementos estéticos . ]
— . evocar realismo. com recursos da tecnologia
< atrativos .
8 ou manipular recursos de
pd ~ Interfaces "ricas" que interface (usabilidade)
w Apresentacdo de novas
n . N promovem descobertas ou
informacgdes. . . L '
personalizam a visualizacdo | Pouco desafiador.
de informacdes.
L . Afeto negativo: incerteza,
— Motivacéo para realizar . ~
< . sobrecarga de informacdes,
z uma tarefa ou ter uma Afeto positivo: prazer, ~
@) a . ~ L frustracdo com a
= experiéncia diversao, excitacao N
Q N tecnologia, tédio, culpa.
@) psicoldgica . .
= Afeto positivo: sentimento
w Interesse o
de sucesso e realizagéo.
Percepcao de que o tempo . ~
?(I assou muito rapido Tempo de interagao
%: Situando-se na "historia" P P insuficiente.
da aplicacgéo. T
% plicag Falta de consciéncia dos .
i Pouco tempo para dedicar
~ . outros quando o .
Capacidade de tomar . . ao ambiente.
@] engajamento girava em
O seu tempo no uso do ) ~ .
< L torno da interagdo social ~ . ~
% aplicativo. Interrupgdes/ distragcdes no
w ambiente fisico.
Feedback e controle

Fonte: elaborado pelo autor e traduzido a partir do Framework de O'Brien e Toms (2008)

A partir desse mapeamento, € possivel estabelecer metas para 0s recursos

do ambiente virtual, na forma de um filtro, a fim de avaliar sua eficacia no

engajamento dos usuarios.

Além disso, se identificarmos hipoteses de gaming the system na interseccéo

entre o fator de desengajamento e o0 reengajamento, torna-se também possivel
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projetar as acbes prevendo e evitando comportamentos indesejados antes que
ocorram.

A Hipodtese H2, refere-se ao desejo do usuario por mais controle do sistema,
podendo ficar desmotivado ao ter acesso a funcionalidades limitadas ou restritas.
Essa hipdtese pode estar associada as interrupgfes, a medida que o sistema tenta
direcionar de forma muito rigida o percurso do usuario e, em consequéncia disso, ha
também uma associacao direta com a usabilidade, ja que o sistema nao é intuitivo o
suficiente para conduzi-lo ao que ele procura. Para esses casos, ajustes na
interatividade através de recursos de usabilidade podem atenuar 0 comportamento
indesejado.

O desejo por controle pode ainda ser um fator de desengajamento, quando 0s
contadores de tempo nado estdo devidamente ajustados as tarefas, o que pode ser
prejudicial a medida que o usuario mantém sua atencdo no contador ao invés de
dedica-la a tarefa a ser realizada. Nesse caso, além de ter atencdo ao determinar os
tempos dos contadores, é possivel incluir feedback no intuito de tranquilizar o
usuario e demonstrar graficamente que o tempo é suficiente.

As principais relacdes da hipotese 2 aparecem em destaque na Tabela 4,
onde também podem ser vistas as intersecc¢des das demais hipoteses (5, 6, 7, 12 e

13) com os seus respectivos fatores de desengajamento e reengajamento.

Tabela 4 — Relagéo entre os atributos de desengajamento e reengajamento, com
hipéteses de gaming the system

Ape:lg Atencéo/ _Contro_le_/ Novidade/ . Afeto +/
estético/ A interativida | . Desafio
. consciéncia interesse Feedback
sensorial de
Desafio H6 H5, H12 H13
Interrupcdes H2, H5, H7,
pe H12, H13
. H2, H5, H7,
Usabilidade H12, H13
Afeto + H5 H12, H13
H5, H6, H7,
Afeto - H12, H13
Tempo H6, H7 H13 H12 H2, H5
Fonte: elaborado pelo autor a partir de O'Brien; Toms, 2008 e Backer et al., 2008
Junho - 2022 10




PPGCC - Programa de Pés-Graduagdo em Ciéncia da Computacéo

A Hipdtese 5 se refere a insatisfacdo com o ambiente virtual, a hipétese 6 com
a dificuldade do usuario com o conteudo, a hipotese 7 a pouca habilidade do usuario
com tecnologia, a hipétese 12 frustracdo e a hipdtese 13 ansiedade. Elas foram
selecionadas por descrever o0s principais cenarios esperados em um AVA
corporativo.

E possivel perceber a importancia da interatividade e usabilidade no processo
de reengajamento, estando associada a praticamente todas as hipéteses de gaming
the system. Destaque também para a necessidade de manter feedback constante e
priorizar o refor¢o positivo em detrimento ao negativo.

Cientes dessas premissas, infere-se que todas as acdes a serem realizadas
em um ambiente virtual de aprendizagem corporativo devem passar por uma analise
minuciosa do seu impacto no usuario, de maneira que o uso do sistema represente
uma experiéncia satisfatéria de aprendizado na medida que inclui recursos de jogos
visando o engajamento e a inibicdo de comportamentos indesejados.

Também é possivel incluir no “feedback”, a ciéncia do aluno de que o sistema
realiza identificacdo de determinados comportamentos e coleta de informacgdes de
uso (logs). Isso pode ser usado como técnica de dissuasao, no entanto, na mesma
medida que inibe o comportamento indesejado, pode intimidar o usuério,
desengajamento.

Fica claro que essa é uma das mais complexas etapas do projeto de
gamificacdo, pois deve elencar as a¢fes esperadas pelo usuério na forma de uma
lista de eventos e, para cada uma delas, identificar fatores de possivel
desengajamento. Apos, identificar o potencial de este fator estar associado a uma
hipétese de gaming the system, para, finalmente, propor um elemento de
reengajamento que pode corrigir a funcionalidade e prevenir o comportamento
indesejado ainda durante o projeto, ou ao menos inibi-lo em tempo de execugéao.

Assim, o produto dessa dimensao € uma tabela de eventos, no formato que

pode ser visto na Tabela 5.

Tabela 5 — Tabela de eventos relacionados aos recursos didaticos, associando cada
evento a hipétese de gaming the system e a resposta esperada

Evento Hip6tese de gaming the system Resposta

1. Acessar conteudo: Acessar todos os materiais didaticos Aferir o tempo de permanéncia no
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abertura de qualquer
material didatico.

sem assimilar seu contetido na
expectativa de acumular pontos.

recurso.
Manter registro do nimero de
acessos a0 mesmo recurso.

Risco acentuado para usuario com

cidadania ou competitividade altas.

2. Baixar conteudo:
download de material
didatico.

Baixar todos os materiais didaticos,
sem efetivamente estudar o contetdo
ou compreender sua aplicacéo.

Aferir intervalo entre downloads.
Incluir situacdes de interacédo que
requisitem informacdes do material
baixado.

Risco acentuado para usuario com
cidadania ou competitividade altas.

3. Responder tarefa:
submissédo de resposta
a questionarios.

Respostas em tempo incompativel
com o minimo necessario para a
concluséo.

Solicitacéo recorrente de ajuda
qguando disponivel na tarefa.

Aferir o tempo de realizacéo e
compara-lo ao minimo estabelecido
para a tarefa.

Comparar desempenho na tarefa com
o tempo usado na concluséo da
mesma.

Aferir recorréncia no uso de ajuda e
incluir limitacdo de tempo ou recurso
para seu uso.

Fonte: elaborado pelo autor.

A tabela deve conter, para cada evento mapeado como relevante de analise, as
hip6teses de gaming the system associadas a ele que ainda restarem apos a
verificacdo preliminar e as agfes necessarias para corrigir, em tempo de execucéo,

0 que nédo pode ser tratado durante o projeto.

2.3POR QUE?

A terceira dimensdo (Por qué?), esta focada nos fatores psicologicos, que
determinam quais estimulos o sistema gamificado deve gerar nos usuarios para que
eles realizem apenas os comportamentos desejados. E precisamente nesse ponto,
onde devem ser coletadas informagcdes de uso na forma de logs para que sejam
aperfeicoados os recursos de inibicdo do gaming the system.

A partir da lista de eventos associadas as hipoteses produzida pela segunda
dimenséo, realiza-se o planejamento para indicar quais informacdes devem ser
coletadas, bem como sua finalidade. Essa dimensdo demonstra 0os eventos basicos
inerentes a aplicacOes dessa natureza e sugere os logs, que podem ser adaptados
de acordo com especificidades de cada projeto.

Segundo Mostow et al. (2005), esses sistemas podem acumular grande

guantidade de informacao que sdo muito valiosas para a analise do comportamento
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dos usuarios. Tanto a interacdo com os recursos didaticos quanto a comunicagao
com seus pares podem ser gravadas em logs e facilmente acessadas.

E importante identificar previamente as informacdes de acdo (relativas aos
eventos onde o usuario € a entidade externa que atua na realizacdo das tarefas
previstas) e tempo (onde for necessario aferir a permanéncia do usuario em um
recurso ou mesmo no préprio sistema). Dessa forma, o projeto de logs ndo objetiva
apenas a criacao de funcionalidades na concepcao do projeto de gamificagcdo, mas
principalmente a possibilidade de monitoramento das agdes e tempos de modo a
promover a melhoria continua e atualizacdes baseadas no comportamento dos
usuarios.

Romero et al., 2008 reitera essa premissa, afirmando que os dados gerados
por ambientes de aprendizagem sdo capazes de fornecer rapidas e importantes
compreensdes acerca do desempenho, da motivacéo e do nivel de participacao dos
usuarios no curso, dando suporte a sugestao de mudancas.

O tratamento desses dados deve ser feito através de técnicas de mineracao,
onde séo realizadas anélises em uma abordagem evolutiva, conforme proposto por
Gartner (2012), iniciando pela andlise descritiva (a fim de identificar o que esta
acontecendo), seguida pela analise diagnéstica (a fim de presumir o porqué dos
comportamentos), preditiva (a fim de prever o que vai acontecer a seguir), e
prescritiva (a fim de propor melhorias) (GARTNER, 2012).

Essa abordagem possibilita tanto uma avaliagdo quantitativa, através de uma
analise agregada de muitos eventos, quanto qualitativa, concentrando-se em
profundidade na compreensdo de eventos individuais, podendo o primeiro ser
tratado de forma automatizada e o segundo, necessariamente de forma manual.

Para uma maior organizacao dos eventos, eles serdo classificados em quatro
niveis para aplicagdo de recursos de gamificagcdo, sendo eles “ambiente”, “curso”,

“recurso” e “comunicag&o”, conforme detalhado a seguir.

2.3.1 Nivel Ambiente

O nivel mais alto de abstracdo, refere-se aos recursos de gamificacdo
relativos a plataforma como um todo, ou seja, 0 que deve ser implementado no

ambiente virtual de aprendizagem.
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Além da definicdo dos eventos a serem registrados, é necessario descrever o
formato dos dados conforme pode ser visto nas listas criadas.

A seguir, uma relacdo dos principais logs necessarios para esse nivel:

Organizacdo dos metadados: Chave: idEvento|idAluno|dataHora
(ex: iniciar_secao|paulo_oliveira|2022-01-16T19:20:30+01:00)

1. Iniciar segao: registra o login no sistema e inicia o contador de tempo continuo.
2. Finalizar a secdao: registra o logoff no sistema e encerra o contador de tempo continuo.

3. Tempo maximo de secéo: estabelecer um tempo méaximo de secdo (sugestdo 30min).

Aluno (no curso) deve ter um acumulador para medir o percentual concluido:
essa informacao servira para a identificacdo do status do estudante e definicdo de
seu nivel de experiéncia, e sO € possivel ao se especificar o que engloba o 100%.

E nessa etapa que o contador de tempo continuo de permanéncia no sistema

deve ser comparado com o tempo estabelecido para duragao da sesséo.

2.3.2 Nivel Recurso

No nivel mais baixo, encontram-se 0s recursos didaticos utilizados para os
processos de ensino e aprendizagem propriamente ditos. O framework tem pouca
influéncia sobre os produtos, no entanto a forma como séo ofertados e acessados é
um ponto chave para a garantia do éxito do sistema gamificado.

A seguir, uma relacdo dos principais logs necessarios para esse nivel:

Organizacéo dos metadados: Chave: idEvento|idAlunojidConteudo|dataHora
(ex: acessar_conteudo|paulo_oliveira|questionario1|2022-01-16T19:20:30+01:00)

1. Acessar conteudo: abertura de qualquer material didéatico.

2. Baixar conteudo: download de material didatico.

3. Responder tarefa: submissao de resposta a questionarios.

4. Enviar tarefa: upload de arquivo em resposta a tarefa.

5. Reenviar tarefa: upload de novo arquivo em resposta a uma tarefa ou nova resposta
ao questionario.

6. Pedir ajuda: se disponibilizada no cadastro da tarefa.
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7. Tempo de permanéncia em cada tela: registra 0 movimento de retorno do aluno para a

tela anterior, para que se saiba o tempo de permanéncia em um recurso.

Desejavel que no cadastro do conteudo ele possa ser definido como
basico/extra (pelo professor), para que se possa oferecer material complementar
para os estudantes com mais interesse no curso e também como avaliativo/ndo

avaliativo para facilitar o processo de avaliacéo.

Organizacédo dos metadados: Chave: idEvento|idAlunolidConteudo|dataHora
(ex: reproduzir_video|paulo_oliveira]video1|2022-01-16T19:20:30+01:00)

1. Reproduzir video;

2. Fechar video;

3. Acelerar video;

4. Interacéo com o video em tempo de reproducéo (video dindmico);

Acles desejaveis para controle de videos:

* Interromper reprodugdo quando em segundo plano (quando a visualizacdo é
necessaria)

* Impedir avanco e aceleracdo na primeira visualizagdo (para garantir que houve
reproducdo completa)

» Gravar tempo de reprodugdo, considerando pausas (para comparar com o tempo total)

2.3.3 Nivel Comunicacao

A inclusdo de recursos de comunicacdo em uma proposta de gamificacéo,
pode ter dois vieses principais. O primeiro € o viés de colaboracado, que tem o intuito
de desenvolver a cooperacdo entre 0s usuarios na solucdo de problemas, na
construcdo coletiva de entendimentos acerca dos temas estudados ou mesmo na
simples troca de mensagens. A segunda é a competi¢cdo, que visa criar situacoes de
disputa ou mesmo de comparagdo de status, para fomentar a busca pelo melhor
desempenho.

A seguir, uma relacao dos principais logs necessarios para esse nivel:

Organizacédo dos metadados: Chave: idEvento|idAlunolidDestinoMensagem|dataHora
(ex: comentar_forum|paulo_oliveiralforum1|2022-01-16T19:20:30+01:00)
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(ex2: mensagem_professor|paulo_oliveiralfelipe_nunes|2022-01-16T19:20:30+01:00)

1. Enviar mensagem ao professor;
2. Enviar mensagem ao colega;

3. Comentar em férum;

4. dar feedback em mensagem;

5. Realizar tarefas em grupo;

6. Figurar no ranking de pontos por curso

O produto dessa dimensao é a modelagem de uma base de dados contendo
a relacdo de logs que devem ser coletados e também uma proposta para o
tratamento dos mesmos, ap6s as primeiras interacées, onde, para cada indicador,
deve-se verificar o que esta acontecendo, o porqué dos comportamentos, 0 que vai
acontecer a seguir e propor melhorias para a camada, indicando a necessidade de
incluir novos logs.
7.1
2.4QUANDO?

A quarta dimensdo (Quando?), primeira da modelagem, visa estabelecer
pontos de aplicacdo dos reforgos, considerando as situagfes mais adequadas para
gue o0s usuarios sejam estimulados a realizar os comportamentos desejados. A
situacdo pode definir o que o sistema deve fornecer para cada nivel de dominio
(experiéncia na “jornada do jogador”) e definir reforgos especificos ao tipo de jogador
predominante. Além do dominio, os reforcos também podem variar conforme o nivel
de abstragdo, sendo aplicaveis desde o material didatico até a plataforma como um
todo.

No que se refere a nivel de experiéncia, € necessario antes de mais nada
definir os requisitos para cada nivel. Na Tabela 6, vemos uma proposta de

organizagao.

Tabela 6 — Definicdo dos niveis de usuario de acordo com os niveis de abstracédo da
gamificacdo no sistema

Niveis gamificac&o Niveis usuério Quando
Iniciante Questionario e tutorial
Ambiente
Proficiente Até ter concluido 50% do 1° curso.
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Perito ApOs a conclusdo do primeiro curso com
aproveitamento.
Iniciante Apresentacdo do curso
Curso Proficiente Até a conclusédo de 50% do curso.
Perito Apbs 50% do curso considerando acesso ao contetdo
extra.

Fonte: elaborado pelo autor

Essa proposta considera as definicdes de Gilbert (2015), que identificou
abordagens diferentes para o tratamento dos usuarios de acordo com seu nivel de
experiéncia. De acordo com o autor, deve-se despertar o interesse do usuario
“iniciante”, surpreender o usuario “proficiente” e agradar o usuario “perito”.

Isso se deve ao fato de o nivel de experiéncia ter relacdo direta com o status,
fazendo com que o nivel de exigéncia do usudrio mais experiente seja relativamente
maior que o do novato.

Para além da experiéncia, cabe também oferecer recursos personalizados
para cada tipo de jogador, levando em conta o tipo predominante de cada usuério.
Nesse ponto, sem perder de vista a premissa de incentivar o desenvolvimento de
todas as habilidades, ndo deixando de considerar interesses especificos, é possivel
fazer uso de mensagens personalizadas diretas através do préprio ambiente, na
forma de avisos ou lembretes das funcionalidades que ele tem maior potencial de se

interessar.

Tabela 7 — Mensagens personalizadas para cada tipo de jogador.

Exemplo de mensagem

Perfil de jogador Estimulo .
personalizada

Vocé ainda nao finalizou a tarefa X.

Informar tarefas néo realizadas. .
Vamos continuar agora?

. . . Atarefa X é desafiadora, mas eu sei
Indicar tarefas por nivel de dificuldade

SUSTENTAVEL que vocé consegue! Vamos |a?

Parabenizar o bom desempenho Parabéns! Resultado incrivel!

A L Complete mais uma tarefa para subir de
Destacar a existéncia de premiacdes nivel
~ . Otimo resultado! Que tal compartilhar
Funcao de compartilhar resultados Q P
com seus colegas?

Possibilitar sugestdes O que esta achando da plataforma?

CIDADAO 9 ' Quer deixar sua opiniao?

Vocé sabia que nao precisa fazer as

Mostrar caminhos alternativos . N
atividades em sequéncia?

Incluir itens ocultos Vejo que vocé encontrou o recurso
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secreto.

Mostrar caminhos alternativos

Vocé sabia que nao precisa fazer as
atividades em sequéncia?

Incluir recursos de orientacé@o

Esse emblema é conquistado quando
VOCé interage com os colegas.

DISPONIVEL . —
. Clicando aqui vocé pode ver seu
Incluir mapa do curso.
progresso.
Incluir perfil pdblico com descricao ns . .
F.) . P ¢ Vocé ja atualizou seu perfil?
personalizavel
Incluir resposta as perguntas dos | Vocé pode ajudar seus colegas no
colegas. férum.
Temos um colega com dificuldades de
Possibilitar tutoria entre os usuarios acessar a plataforma, vocé pode ajudéa-
PERPETUADOR lo.
Possibilitar a abertura de grupos de | Agora que vocé entendeu, que tal abrir
discusséo um debate com os colegas?
Incluir funcéo de enviar ajuda a partir do | Ha colegas com dificuldade, que tal dar
ranking uma ajudinha?
Manter pontuacdo e emblemas visiveis | Vocé ja verificou sua posi¢cao no ranking
no perfil pablico do curso hoje?
Incluir itens colecionaveis mesmo que | _. . L .
N Figurinhas, insignias, objetos, etc.
nao pontuados
COMPETITIVO
Bons resultados desbloqueiam niveis e , .
g Parabéns! Vocé liberou a tarefa X.
recursos
~ . s e Vocé ganhou 100 pontos por ter
Pontuacéo proporcional & dificuldade 9 P P
entregue a tarefa antes do prazo.
Incluir recurso de visualizac&o de status . , .
. Usuario X esta on-line.
entre participantes.
. . Para essa tarefa vocé precisa da ajuda
Incluir tarefas colaborativas . L.
de outros dois usuarios.
CONECTADO Faltam 100 pontos para a sua equipe

Organizacéo por turmas

ser a primeira colocada do ranking geral
desse curso.

Incluir recursos de comunicac@o entre
participantes.

N&o esqueca de comentar essa tarefa
no férum.

Fonte: elaborado pelo autor.

Cada reforco pode ser definido como continuo (considerando o numero de

aclOes realizadas), temporal (a cada periodo de tempo predeterminado) ou

proporcional (com pesos distinto definidos para cada tarefa de acordo com seu nivel
de dificuldade. (FERSTER; SKINNER, 1957).

Os reforgcos podem ainda ser fixos ou variaveis, que, como 0s proprios nomes

sugerem, sao estaticos (predeterminados) ou dindmicos (adaptaveis), possibilitando

uma adaptacdo modular a cada necessidade.
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Assim, o produto dessa dimensdo € a listagem de reforcos que devem ser
oferecidos de acordo com o tipo de jogador, para garantir seu engajamento comtinuo
7.2
2.5COMO?

A quinta dimensdo (Como), segunda e ultima referente a modelagem do
sistema, estabelece o fator ludico, elencando os elementos de jogos que devem ser
utilizados para estimular os usuérios a realizar os comportamentos desejados nas
situacbes determinadas pelas dimensbes anteriores. Tanto Zichermann e
Cunningham (2011) quanto Marczewski, (2015), descrevem componentes
relacionados a mecanicas e dinamicas. No entanto, Tondello, Mora e Nacke (2017)
fazem uma relacao direta entre esses elementos e os perfis dos usuarios (Tabela 8),
possibilitando que os elementos de jogo sejam modelados para alcancar o propésito

da gamificac&o no sistema.

Tabela 8 — Relacéo de elementos de jogo adequados para geracdo de cada estimulo
para cada tipo de usuario

Tipo Jogador Elemento de Jogo

Desafios, batalhas de chefe, cole¢des, missdes, niveis, medalhas ou conquistas,

SUSTENTAVEL g
recompensas ou premios.

CIDADAO Placares de lideres, competicdo social, acesso, easter eggs, comparagao ou
pressao social, loterias ou jogos de chance.

Avatar, customizacao, easter eggs, tema, narrativa ou histéria, tarefas de
DISPONIVEL ~ 4 ]’
exploracdo, contetdo raro ou desblogueével.

Compartilhamento de conhecimento, presentes, aprendizado, mecanismos de
PERPETUADOR ~ . " - S )
votacao, papéis administrativos, ferramentas de criatividade e desenvolvimento.

COMPETITIVO Certificados, colego_es, missoes, recompensas ou prémios, economia virtual,
medalhas ou conquistas, feedback de progresséo.

CONECTADO Des.coberta sqmal, redes 500|a|s,,trocas, convites de amigos, status social,
equipes ou guildas, placares de lideres.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Tondello, Mora e Nacke (2017)

Essa relagdo torna possivel associar diretamente os elementos de
engajamento para cada tipo, e no caso dessa proposta, onde intenciona-se
desenvolver o maximo possivel de habilidades no usuario, pode-se identificar quais
recursos devem pontuar para a conquista de cada emblema.

No entanto, a construcdo do ambiente gamificado, como ja destacado no
referencial tedrico (Relatério Técnico 1) “o uso indiscriminado de uma técnica de

jogo, sem a devida mudanca paradigmatica, ndo deve ser considerada uma técnica
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de gamificagdo”. Assim, tem-se que criar uma atmosfera diferenciada que ultrapasse
0 uso de componentes, criando dindmicas e mecanicas associadas no intuito de
aprofundar a imersédo do usuario, fator de engajamento que, por si s6 é capaz de
inibir grande parte dos comportamentos indesejados.

Klock (2017) definiu uma inter-relagéo direta entre esses elementos a fim de
possibilitar o uso de recursos sempre atrelado a estratégia de gamificacdo da
plataforma, criando-se uma lista de requisitos concisa e ordenada que pode ser vista

na Tabela 9.

Tabela 9 — Relacéo entre dinamicas, mecanicas e componentes de jogo

Din&micas Mecéanicas Componentes
: Emblemas, Miss@es, Niveis, Pontos de
Desafios, o~
Progressio Experiéncia
Emblemas, Pontos de Experiéncia, Pontos
Recompensas L
Resgataveis
Regras Feedback Pontos de Experiéncia
Emocdes Customizacéo Avatares, Bens Virtuais
Competicéo, Pontos de Experiéncia, Tabelas de Classificacdo

Relacionamentos

Cooperacao Pontos Resgataveis, Presentes

Fonte: elaborado pelo autor adaptado de Klock (2017).

Devido a grande variedade de recursos de gamificacdo passiveis de
implementacédo, o produto dessa dimenséo é estabelecer um filtro, definindo a partir
de uma dinamica central, quais as mecanicas sao aplicaveis ao contexto proposto e,
por fim, definir os componentes que devem suprir essa demanda. Essas defini¢cdes
serdo a base da efetiva gamificacdo, pois dardo substancia ao projeto que passa a

ser concreto.

2.6 ONDE?

Na sexta dimensdo (Onde), parte-se para a Ultima revisdo da modelagem
produzida pelas camadas anteriores e finalmente inicia-se a etapa de
implementacdo do modelo no sistema, ao identificar as alteracées que devem ser
realizadas para que a gamificacdo consiga estimular os usuéarios a realizarem 0s
comportamentos desejados nas situacfes determinadas. Existem varios modelos

gue podem ser adotados para auxiliar na implementacéao, no entanto, optou-se pelo
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trabalho de Nielsen E Molich (1990), que estabelece heuristicas de avaliacdo de
usabilidade ja& consolidadas, que possibilitam a realizacdo de uma andlise
parametrizada minuciosa da estrutura do sistema, a fim de determinar a verdadeira
aparéncia dos elementos definidos na dimensao anterior.

A primeira heuristica diz respeito a visibilidade de status. Ela tem uma grande
aplicacdo em sistemas gamificados, pois € esperado que as principais informacfes
referentes a experiéncia de jogo e jornada do jogador sejam visiveis em tempo real
ao usuério, como forma de feedback din&dmico proporcionando engajamento
continuo. Encaixam-se nesse elemento a pontuagdo e todos 0s recursos coletaveis
e colecionaveis derivados dela. Além disso, indicadores de desempenho, ranking,
percentual concluido e recursos de comunicacdo podem ser oferecidos, em tempo
integral desde que ndo confundam o usuario.

A segunda heuristica traca um paralelo entre o sistema gamificado e 0 mundo
real. I1sso significa, basicamente, utilizar de elementos ja conhecidos pelo usuario
para reduzir a carga cognitiva necessaria para o efetivo aprendizado. Para Falcade
(2021)

Quando o percurso pedagogico oferece caminhos mais

adequados a compreensdo do conteudo, a carga gerada €
considerada relevante, porém, quando 0 mesmo nao tem esse
cuidado, ocasiona-se a carga cognitiva irrelevante, ou seja, 0
estudante terd um esforco mental desnecessario na aquisigao
do conhecimento. (p.797)

Em outras palavras, cria-se um ambiente familiar a ponto de que o usuario
nao tenha trabalho em compreender as funcionalidades do sistema, pois quanto
mais proxima for da realidade do usuério, mais facil serd a interagdo (FILATRO,
2008).

A terceira heuristica tem relacdo direta com a interatividade, pois verifica as
possibilidades e limites de acdo do usuario no sistema. Nesse ponto € que se
percebe o claro conflito entre definir regras rigidas e causar desengajamento em
jogadores mais autbnomos.

A fim de minimizar o desengajamento, é importante incluir um tutorial
explicando os limites da plataforma e suas possibilidades de interac&o, deixando

claro o que se espera do usuario mas também levar a interatividade ao limite,
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possibilitando interagdo com o maximo de recursos possivel. Essa heuristica tem
grande potencial tanto para promover engajamento quanto para surtir o efeito
contrario, sendo assim imprescindivel dar a ela a atencédo necessaria.

A quarta heuristica define regras de padronizacdo para que o sistema seja
consistente em si mesmo. Por estar focado em ambientes corporativos, nessa etapa
€ importante conhecer a empresa, sua missdo e valores, bem como sua marca,
estratégias de comunicacdo visual e as regras de negocio ja implementadas no
ambiente virtual, a fim de criar recursos multimidia compativeis com as expectativas
dos usuérios.

A quinta heuristica afirma que é necessario priorizar situacées em que 0
usuario compreende o que deve ser feito de maneira intuitiva, sem a necessidade de
memorizar regras do ambiente. Ela estd intimamente relacionada com as quatro
primeiras, representando um marco na busca por inconsisténcias, uma vez que
estando na metade da sequéncia de heuristicas, propde uma revisdo na perspectiva
do usuario, a fim de verificar se ainda existem pontos a corrigir no que se refere a
usabilidade.

Cabe nessa etapa realizar uma simulacdo a partir do protétipo criado,
preferencialmente com usuarios sem experiéncia com o sistema, a fim de comprovar
a intuitividade que, em ultima analise, define o quanto ela é simples para o usuario.

A sexta heuristica revisa 0 sistema em busca dos erros em potencial que
podem ser gerados pela plataforma. Levando o conceito ao limite, podemos uséa-la
simultaneamente para revisar 0S pontos potenciais para gaming the system
inerentes a interacdo (identificados na camada 2) com o0s recursos de jogo,
considerando a possibilidade de trapaca como um erro que deve ser evitado.

Na impossibilidade de inibir todos os erros/trapacas, a sétima heuristica prevé
a criacao de respostas aos erros e acoes indesejadas de forma clara, apontando a
ocorréncia e, preferencialmente suas causas, a fim de conscientizar o usuéario de
gue o sistema percebeu a falha e gerou uma consequéncia quando for o caso.

A oitava heuristica preocupa-se em aprimorar a experiéncia dos usuarios com
diferentes niveis de experiéncia, possibilitando que o0s mais experientes
desenvolvam formas alternativas (e otimizadas) de interagdo com oS recursos da

plataforma.
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Ao analisar formas alternativas de acesso, € também possivel incluir uma
preocupacado extra com a acessibilidade, prevendo a existéncia de usuarios com
necessidades especificas. Elementos simples de inclusdo, tais como regular o
esquema de cores e o tamanho das fontes, bem como tornar ilustragdes compativeis
com leitores de tela séo importantes diferenciais para garantir um design cada vez
mais universal.

Conceitualmente podemos entender o Universal Design for Learning ou
“Design Universal para o Aprendizado” como um conjunto de estratégias para tornar
a educacao acessivel e funcional para todas as pessoas, a partir de trés principios:
proporcionar multiplos meios de engajamento, proporcionar multiplos meios de
representacdo e fornecer multiplos meios de acdo e expressdo (MEYER et al.,
2014).

A partir dessas premissas somos desafiados a pensar formas universais de
projetar, tais que sejam acessiveis a uma grande gama de usudarios.

A nona heuristica aborda a estética do sistema, orientando que se tenha
cuidado para néao interferir no delicado equilibrio entre a visibilidade do status
(heuristica 1) e o design minimalista, de forma a ndo poluir a tela com informacg6es
desnecessarias. Para Preece et al. (2005, p. 49) isso deve ser feito evitando “o uso
de informacdes irrelevantes ou raramente necessarias”.

Em um sistema gamificado isso € particularmente desafiador a medida que a
imersao depende em grande medida do fluxo dindmico e constante de informagdes
de status. No entanto, é possivel identificar os elementos de jogo que podem ser
exibidos em cada etapa da jornada.

A décima e dultima heuristica se refere aos recursos de acesso a
documentacédo e ajuda do sistema. No caso especifico de um AVA corporativo, esse
recurso pode abarcar o tutorial permanentemente disponivel para revisdo, as
orientagcdes de uso (regras) fornecidas gradativamente durante a jornada do jogador,
pagina de duvidas frequentes sobre recursos da plataforma e ajuda nos recursos
didaticos, que devem ser inseridos pelo tutor ao efetuar o cadastro do material.

Sé&o muitas as formas de fornecer suporte durante o processo e isso pode ser
usado como um importante fator de engajamento a medida que supre possiveis

falhas na intuitividade dos recursos da plataforma.
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Tabela 10 — Relacédo entre os elementos de jogo e as heuristicas de usabilidade

Heuristica

Foco

Onde aplicar

11 Visibilidade de qual estado
estamos no sistema

Informar em tempo real o que
esta acontecendo.

Colecbes, Placares de lideres

12 Correspondéncia entre o sis-
tema e o mundo real

Utilizar elementos que ja compde
a memdria do usudrio.

13 Liberdade de controle facil
para o usuario

Apresentar claramente
possibilidades e limita¢cdes na
interacao.

14 Consisténcia e padrdes

Manter a consisténcia e padréao
visual.

15 Reconhecimento em vez de
memorizacao

Revisao da usabilidade.

16 Prevencédo de erros

Evitar erros.

17 Ajude os usuérios a reconhe-
cerem, diagnosticarem e recupe-
rarem-se de erros

Tratar erros.

18 Flexibilidade e eficiéncia de
uso

Formas alternativas de interacéo

19 Estética e design minimalista

Deixar o contetido o mais
simples e direto possivel.

20 Ajuda e documentagéo

Fornecer recurso de ajuda e
orientagédo.

Tutorial, ajuda do ambiente,
ajuda do curso, ajuda do recurso

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Nielsen E Molich (1990)

No processo de gamificagdo de um AVA, é imprescindivel realizar a avaliagdo

da usabilidade, pois os recursos devem ser aplicados de forma adequada e o
ambiente tem um papel fundamental na construcdo e manutencdo do engajamento.
Além disso, conforme ja estabelecido pela camada 2 (item 2.2), muitas hipoteses de
gaming the system se relacionam diretamente com 0s recursos de interagdo com o
sistema, ponto sensivel de frustracdo dos usuarios e estimulo para comportamentos
indesejados.

A dimensao “onde” possibilita indicar detalhes de implementacdo para a
aparéncia do sistema, bem como as caracteristicas inerentes a cada elemento de
jogo, garantindo uma primeira versdo ja preocupada com a usabilidade. Dessa forma
esse é essencialmente o produto dessa dimensdo, um planejamento abrangente da

aparéncia do sistema e de seu comportamento.
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Nesse ponto, por se tratar de uma visualizagcdo ampla de todo o projeto de
gamificacdo, podem-se realizar ajustes, ou ainda, identificar e tratar inconsisténcias

das camadas anteriores, a fim de garantir a qualidade do processo.

20.1 QUANTO?

Por dltimo, a sétima dimensdo (Quanto?), corresponde a etapa de
implantacdo do sistema e deve avaliar se a implementacdo da gamificagcdo no
sistema estimulou os usuarios a realizarem os comportamentos desejados nas
situacdes determinadas. Essa Ultima dimensdo sugere que sejam definidas
hipoteses com base no propdsito da gamificagcdo no sistema, métricas para avaliar
tais hipéteses e um protocolo para controlar o experimento (quando optado por
avaliar através de um experimento controlado). Apos a utilizacdo do sistema pelos
usuarios, os resultados devem ser avaliados para verificar a influéncia que a
gamificacado teve sobre o processo de aprendizagem e de que forma ela poderia ser
melhorada, iniciando um novo ciclo.

Para essa importante dimensao, deve-se utilizar uma adaptacdo do modelo
MEEGA + proposto por Petri et al. (2019) a fim de aferir o impacto do produto nos
Seus USuarios.

A estrutura adaptada pode ser vista na Tabela 11.

Tabela 11 — Dimens0es e topicos de avaliagdo do modelo MEEGA + adaptados para
avaliacdo da eficicia do sistema gamificado

Dimensao/Subdimenséao Item Descricdo do Item
1 O design do AVA é atraente
Estética > Os textos, cores e fontes combinam e séo

consistentes.

Eu precisei aprender poucas coisas para poder
comecar a utilizar o AVA.

Aprendizibilidade Aprender a utilizar esse AVA foi facil para mim.

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a
utilizar esse AVA rapidamente

Usabilidade | Operabilidade As regras do AVA sédo claras e compreensiveis

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no AVA séo
legiveis.

3
4
5
6 Eu considero que o AVA é f4cil de utilizar.
7
8
9

Acessibilidade As cores utilizadas no AVA sdo compreensiveis.

O AVA permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou
cor) conforme a minha necessidade

11 | O AVA me protege de cometer erros.

Protecdo contra erros do

USUATIO 12 Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar

rapidamente.
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Quando olhei pela primeira vez 0 AVA, eu tive a

) 13 impressédo de que seria facil para mim
Confianca . > -
A organizacdo do contetido me ajudou a estar
14 ; .
confiante de que eu iria aprender com este AVA.
15 | Este AVA é adequadamente desafiador para mim.
O AVA oferece novos desafios (oferece novos
. 16 | obstaculos, situa¢des ou varia¢gdes) com um ritmo
Desafio
adequado.
17 O AVA néo se torna mongtono nas suas tarefas
(repetitivo ou com tarefas chatas).
18 Completar as tarefas do AVA me deu um sentimento
de realizacao.
19 E devido ao meu esfor¢co pessoal que eu consigo
Satisfacéo avancar no curso.
20 Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no
curso.
21 | Eurecomendaria este curso para meus colegas.
29 Eu pude interagir com outras pessoas durante o
Curso.
Interagéio Social 23 o] curso promove momentos de cooperagéo e/ou
competicao entre os jogadores.
24 Eu me senti bem interagindo com outras pessoas
durante o curso.
25 | Eu me diverti com o curso
. ~ Aconteceu alguma situagéo durante o
Diversao . C
26 | curso(elementos do jogo, competicdo, etc.) que me
fez sorrir.
27 Houve algo interessante no inicio do curso que
capturou minha atencéo.
Atencio Focada 28 Eu gstava tdo envolvido no curso que eu perdi a
nocao do tempo.
Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto
29 o
utilizava esse AVA.
30 O conteddo do curso é relevante para os meus
interesses.
31 E claro para mim como o contelido do curso esta
Relevancia relacionado com a disciplina.
32 O AVA é um método de ensino adequado para esta
disciplina.
33 Eu prefiro aprender com este AVA do que de outra
forma (outro método de ensino).
34 O AVA contribuiu para a minha aprendizagem no
. : Ccurso.
Aprendizagem Percebida 35 O AVA foi eficiente para minha aprendizagem, em

comparacao com outras atividades do curso.

Fonte: adaptado pelo autor a partir de Petri et al., 2019

Originalmente definido para avaliacdo de jogos, o modelo foi adaptado para

avaliar tanto a plataforma quanto seus recursos, possibilitando verificar se houve

uma melhora efetiva no interesse pelo curso com a implementacéo dos elementos

de gamificacao.

Cabe destacar que, apesar de estar no final da pilha, essa camada nao

configura o final do processo, uma vez que ap0s o tratamento das respostas a
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avaliacdo e dos metadados obtidos com os logs do sistema, tem-se um vasto
material a ser analisado, que deve motivar uma revisdo no sistema, possibilitando

sua continua melhoria.
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3. Consideracoes

Conforme visto, o framework prevé sete camadas, organizadas em um ciclo
de vida prescritivo sequencial em camadas de cinco etapas (comunicacao,
planejamento, modelagem, construcdo e implantacéo), especificando os trés niveis
de abstracdo (ambiente, curso e recurso) e para cada nivel, as dimensdes sao
vinculadas aos elementos de engajamento e educagao corporativa, com destaque
para 0s pontos com potencial para comportamentos indesejados (gaming the
system), levando em consideracéo o tipo de jogador e seu nivel de experiéncia.

Apesar do carater especifico, delimitado para solugdes empresariais, 0 novo
framework mantém o aspecto modular herdado do modelo original, podendo ser
utilizado em uma grande diversidade de contextos.

O formato de tabela para representacdo das funcionalidades de cada camada
foi escolhido, sobretudo, devido a familiaridade do meio corporativo com essa forma
de representacao grafica, para facilitar a comunicagdo com as partes interessadas.

Considerando as adequacdes apontadas e justificadas no capitulo anterior,
como préxima etapa, sera apresentado um modelo conceitual simplificado de cada
etapa, no formato de checklist, a fim de facilitar os processos de validacédo e,

posterior implementacéao.
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Resumo

Apoés a definicdo das sete dimensdes, ja € possivel se ter uma boa ideia, ainda que
abstrata e genérica, da complexidade de requisitos necessarios para se projetar a
gamificacdo de um AVA corporativo preexistente. A partir dessa base de conhecimento, é
necessario agora especificar, de forma mais detalhada, como se da a implementacdo dos
elementos de jogo em uma experiéncia gamificada especifica.

Nesse relatério, serdo abordados alguns detalhes técnicos referentes a implementacéo
dos recursos de jogo, dividindo-os em trés partes, sendo elas a “interagéo ludica”, que
representara os elementos de jogo e sua relagdo com a motivacdo e o engajamento dos
usuarios, as “regras do jogo”, que definirdo a jornada do jogador dentro da plataforma e o
“sistema de pontuacao”, que especifica a persisténcia de dados referente ao desempenho
do usuario em sua jornada e as formas de representacdo mais adequadas. As duas
primeiras, referem-se diretamente a experiéncia do usuério (front-end), enquanto a ultima
compreende principamente a estrutura de dados, transparente ao usuario, que torna a
interface possivel (back-end).
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1. INTERACAO LUDICA

Um ponto critico do engajamento em uma experiéncia gamificada €, sem duvida, o
design. Salem e Zimmerman (2012) definem design da experiéncia como um principio

fundamental que

exige a compreensdo de como um sistema formal de jogo
transforma-se em uma experiéncia. Fazer isso, significa considerar
as microdimensfes e as macrodimensdes, desde as pequenas
interacdes momento a momento que confrontam um jogador, até a
forma como essas interacfes basicas se combinam para formar uma
trajetoria maior da experiéncia. (p.38)

Na pratica, isso pressupde que cada projeto é Unico e exige uma compreensao
clara das mecanicas e dinamicas que serdo disponibilizadas ao usuario, para que se
possa oferecer uma experiéncia de qualidade.

Além disso, o enredo responsavel pela imersdo na experiéncia gamificada pode ser
tdo ludico quanto se queira, dependendo do publico, o que torna impossivel a definicdo de
um catalogo estatico de agbes. Em vez disso, sdo utilizados modelos que ajudam a
descrever quais elementos devem ser considerados na definicdo do design.

Nesse sentido, o modelo de Sutton-Smith (1986) especifica os elementos que
devem ser considerados da definicdo dos processos psicolégicos pelos quais 0s jogos
sdo experienciados. Esse modelo se propbe a listar os elementos constituintes da
experiéncia em um jogo digital, que, adaptados para uma experiéncia gamificada, podem

ser resumidos em trés fatores para implementacao das dinamicas:

1.1 Varredura visual

Diz respeito ao design dos elementos de jogo e forma de apresentacdo na
plataforma. Esse elemento estabelece a necessidade de mapear os recursos de
gamificacdo que serdo incluidos na experiéncia (ja elencados na etapa 5 do framework) e
produzir os arquivos (textos, graficos animacgdes, sons, etc.) em consonancia com um
enredo ladico condizente com as caracteristicas pessoais dos usuarios (faixa etaria, sexo,
etc.) e com a identidade visual predefinida da plataforma (ja estabelecida na etapa 6 do

framework).
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Importante lembrar nesse ponto, da organizacdo hierarquica existente entre 0s
componentes e o enredo ludico. Nesse sentido, Krajden (2017) considera que “[...]
componentes se tornam eficazes se implementados em conformidade com as acbes
propostas pelas mecénicas, que, por sua vez, existem para atender ao pensamento
gerador das dinamicas” (p. 79).

Isso significa que o planejamento nédo pode estar focado na incluséo de elementos
e recursos graficos, mas sim na finalidade de sua acdo, ou seja, antes de definir qual
elemento de jogo sera incluido, deve-se ter clareza de qual seu objetivo pratico na jornada
do ambiente.

Para auxiliar na organizacdo dessa correlacdo (dinamica -> mecanica -
componente) é possivel fazer uso de recursos como a Andlise Hierarquica de Tarefas
(AHT), que “consiste em dividir uma tarefa em subtarefas, estas em “sub-subtarefas” e
assim por diante” (PREECE et al., 2005, p.251). De acordo com as autoras, “O ponto de
partida € um objetivo do usuario. Ele é entdo examinado, e as principais tarefas
associadas ao alcance desse objetivo sao identificadas. Onde apropriado, tais tarefas sao
subdivididas em subtarefas” (PREECE et al., 2005, p.251). Assim, parte-se de uma
dindmica base (por exemplo, o sistema de pontuacdo), especificam-se as mecanicas
derivadas dela (por exemplo, os pontos atribuidos por responder a uma tarefa) e definem-
se 0s componentes que representarao cada recurso na plataforma (por exemplo, o design
do ranking) com suas respectivas representacfes graficas. Esse exemplo pode ser visto
na tabela 21.

Como vimos, o foco da varredura visual é a especificacdo do design. No entanto
podemos inferir que sé é possivel definir elementos no front-end, estabelecendo-se uma
ligacdo com a base de dados que sera abordada no item 5.3, bem como com as regras do
enredo para atribuicdo de pontuacéo que serédo abordadas no item 5.2.

Tabela 30 — Correlacdo de dinamicas, mecanicas e componentes.

DINAMICA MECANICA COMPONENTE
Placar
Ranking
Atribuicdo de pontos por tarefa Emblema
Nivel
Sistema de pontuagéo Medalha
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Fonte: elaborado pelo autor.

Tratando-se de um framework para plataformas corporativas, os atributos do
publico sdo bastante previsiveis, no entanto, podem ter particularidades importantes que
devem ser mapeadas, como por exemplo cargos, empresas e areas de atuacdo
especificas, as quais podem exigir projetos customizados (j& elencados na etapa 1 do
framework).

Outro fator importante € considerar os recursos didaticos que sdo usados na
plataforma no que se refere a design. Uma vez que se tratam exclusivamente de AVAs
corporativos, também séo previsiveis (e ja listados na etapa 2 do framework), mas
precisam ser produzidos a partir do enredo ludico da plataforma para que fagam sentido
para o usuario em sua jornada.

Assim, a gamificacdo do ambiente pressupde a necessidade de repensar o formato
dos recursos didaticos, sob o risco de ter seu impacto pouco significativo em caso de

gamificar o ambiente deixando de forma o foco do mesmo, que S&0 0S recursos.

1.2 Resposta Motora

Refere-se as formas como o usuério pode interagir com 0s recursos de jogo. Esse
elemento tem relacéo direta com o anterior, pois enquanto a varredura visual se interessa
pela inclusdo de elementos de gamificacdo, tais como medalhas, avatares e emblemas, a
resposta motora € o elemento multimidia implementavel para o usuario interagir com esse
recurso.

A maior parte dos recursos em uma plataforma corporativa gamificada nédo sao de
interacdo direta, ou seja, eles sdo usados como forma de comunicagdo com 0 usuario
para informar seu desempenho, posicdo no ranking, progresso no curso, ndo sendo
recursos essencialmente interativos, apesar de dependentes das a¢des do usuario.

A interacdo se da predominantemente no acesso aos recursos didaticos (textos,
videos, féruns, etc.) e de customizacédo (avatares, esquemas de cores, acesso a tutoriais),
onde a interface interativa proporciona liberdade para que o usuario se sinta no controle
de seu processo de aprendizagem. No entanto, o ponto de maior intensidade de interagcéao

€ o sistema de comunicagéo.
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O sistema de comunicagéo consiste em qualquer elemento utilizado para troca de
informacdes entre usuarios. Isso pode se dar de forma indireta, através de um sistema de
ranking, onde percebe-se a existéncia de outros usuarios, ou direta, implementando-se
recursos de comunicacdo sincronos (chats, por exemplo) ou assincronos (féruns e
mensagens diretas, por exemplo) em que a interacdo € entre dois ou mais usuarios,
mediados pela plataforma.

A implementacdo de recursos como esses, além de promover engajamento
organico, simulando ambientes de midia social j& conhecidos pelos usuérios, permite
network interno (dentro da mesma empresa) e externo (entre empresas diferentes),
possibilitando a criacdo de times e estimulando a cooperacdo e a competicdo em
atividades em grupo.

Outra importante forma de comunicacéo, essa entre o sistema e o usuério, sdo as
notificagbes. Elas consistem de um excelente recurso para direcionar o jogador em sua
jornada, apontando caminhos para progresso e indicando pendéncias. Também é possivel
criar mensagens customizadas por tipo de jogador (j& elaboradas na etapa 4 do
framework) e incluindo informagfes pessoais, a fim de representar uma experiéncia
singularizada.

De acordo com o nivel de ludicidade escolhido, pode-se pensar em incluir uma
personagem para interagdo com o usuario, simulando a comunicacdo humana no
sistema. Esse recurso permite nao sé a emissdo de notificacfes, como também poderia

incluir recursos de ajuda e tutoriais.

1.3 Percepc¢édo da Aprendizagem

O terceiro e ultimo fator, trata da aprendizagem do proprio sistema. Ja foi
destacado que o objetivo do framework ndo se resume a implementar a gamificacdo, mas
sim proporcionar aos usuarios uma sensivel melhora no engajamento e motivacdo para
realizar a atividade fim da plataforma que é o aprendizado das habilidades do curso
escolhido.

No entanto, ao criar um enredo ladico com regras atreladas a um sistema de
pontuacdo que manipula os elementos de jogo 0s quais Sd0 novos para O usuario
iniciante, mesmo utilizando-se todos 0s recursos para otimizar a usabilidade (ja
especificados na etapa 6 do framework) é previsivel que ele encontre alguma dificuldade

em compreender os simbolos e dindmicas necessérias para ter éxito no percurso. Dessa

Novembro — 2022 6



PPGCC - Programa de Pés-Graduacdo em Ciéncia da Computacdo

forma, cabe pensar em um subsistema para ensinar ndo o contetido do curso, mas 0 uso
da propria plataforma.

Nesse sentido, para além de criar os recursos apresentados nos itens 5.1.1 e 5.1.2,
€ preciso definir um conjunto de documentacdes a respeito das funcionalidades
gamificadas e suas respectivas regras, a fim de que o usuario tenha clareza das acfes
gue precisa realizar ou evitar para acumular pontos e ter uma boa coloca¢édo no contexto
do curso.

Sendo assim, cada funcionalidade deve estar definida em um recurso de ajuda
sempre disponivel, atrelado ou ndo a uma personagem. Deve-se, também, elaborar um
tutorial com as principais informacdes para iniciantes, de forma ludica e intuitiva,
demonstrando o0 que fazer para progredir e apresentando indiretamente o0s
comportamentos que devem ser evitados (gaming the system). Por fim, pode-se utilizar o
sistema de notificagdes para dar informagdes a respeito da disponibilidade de recursos
auxiliares, bem como para apresentar as regras gradativamente para aqueles usuarios
gue nao utilizarem esses recursos, uma vez que tanto a ajuda quanto o tutorial devem ser

opcionais, a fim de ndo representar um fator de desengajamento.
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3 REGRAS DO JOGO

As regras séo a estrutura formal do jogo (SALEM E ZIMMERMAN, 2012) o principal
elemento das dinamicas e o centro de todo o projeto gamificado. Elas definem “um
numero fixo de diretrizes abstratas que descrevem como funciona um sistema de jogo”
(SALEM E ZIMMERMAN, 2012, p. 21). Enquanto no back-end, essencialmente se
armazena a pontuacao, no front-end usam-se as regras para atualizar os dados do banco
e apresenta os resultados de diversas formas para o usuario, desde o placar, quanto sua
posicdo em um ranking ou ainda o nivel atingido.

Pode-se inferir, com isso, que toda a gamificacdo se organiza em torno de um
sistema complexo de pontuacdo intimamente ligado a um conjunto de regras bem
definido, que podem representar um excelente recurso de engajamento, mas podem
desengajar na mesma medida se planejados de forma inadequada. Dessa forma, é
possivel afirmar, que a definicdo das regras, assim como do sistema de pontuacéo,
correspondem ao cerne de um sistema gamificado, e irdo definir seu sucesso no
engajamento e consequente aprendizagem dos seus Usuarios.

No que se refere a regras, Huizinga (1995) afirma que elas devem ser obrigatérias
e ndo podem permitir nenhuma davida. Prensky (2001) vai além, dizendo que as regras
sdo justamente o que diferencia 0s jogos de outros tipos de brincadeiras e,
provavelmente, a definicdo mais simples de um jogo, seja a de que ele é uma brincadeira
organizada, ou seja, baseada em regras. Salem e Zimmerman (2012) criaram uma
descricdo detalhada das caracteristicas fundamentais inerentes a essas regras, afirmando
gue elas devem ser fixas, obrigatdrias e repetiveis, usadas para limitar a acdo do jogador
de forma explicita e inequivoca e devem ser compartilhadas por todos os jogadores.

Considerando essas definicdes e sua aplicagado na educagao corporativa, as regras
nada mais sdo do que o percurso inerente a esse tipo de aplicacdo, ou seja, 0s préprios
cursos com seus respectivos recursos didaticos e de avaliacdo. Incluem-se
opcionalmente, recursos de comunicagao entre usuarios que podem envolver pontuacao,
sobretudo para alguns tipos especificos de arquétipos de jogador.

Dessa forma, ao definir regras em um AVA corporativo, presume-se que as
principais tarefas a serem realizadas pelo usuario sdo o cumprimento do programa do
curso de forma sequencial e a gamificacdo deve ser um recurso de garantia da

permanéncia e éxito do estudante, mediante a apresentacdo de um ambiente ludico que o
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mantenha motivado em continuar, apesar das restricbes estabelecidas pelo proéprio
ambiente.
Salem e Zimmerman (2012) estabelecem esses trés niveis de regras para auxiliar

em sua especificagao:

3.1 Regras Constitutivas

Definem as tarefas, eventos e interacdes possiveis em um ambiente. Considerando
gue o framework se aplica exclusivamente a ambientes ja existentes, essas regras nao
devem ser criadas, mas sim elencadas a partir de uma analise das funcionalidades
disponiveis, para servir de insumo para a definicdo das regras operacionais.

E possivel, no entanto, que se perceba a necessidade de incluir recursos nao
previstos no projeto original do AVA, que impossibilitem a inclusdo de funcionalidades de
jogo consideradas essenciais na implantacdo da gamificacdo. Nesse caso, é viavel a
definicdo de regras constitutivas, desde que antes da especificacdo das regras
operacionais subjacentes.

Sabendo-se que no processo de criagado da experiéncia gamificada “é preciso criar
uma emogao na pessoa que vai além da atividade sugerida” (KRAJDEN, 2017), pode-se
inferir que a funcionalidade base (atividade sugerida) onde o recurso de jogo sera
incorporado deve estar presente no ambiente antes da implementacdo da gamificacéo
(estimulo da emocéo).

Para a definicdo desse tipo de regras, especificam-se casos de uso sobre o projeto
original do sistema relacionados com cada camada (ambiente, curso, recurso e
comunicacao), com foco Nnos USuUarios e processos Necessarios para o processo de ensino
e aprendizagem inerentes a educacao corporativa na modalidade a distancia. Apés, todas
as funcdes do sistema (inclusive as novas) implicardo em regras constitutivas, as quais
servirdo de base para a definicdo das regras operacionais do jogo. Aqui, a comunicacao
aparece como camada, pois apesar de cada nivel poder estabelecer regras especificas

guanto as possibilidades de interacdo, 0s recursos sdo 0S mesmaos.

3.2 Regras Operacionais

Referem-se as regras efetivamente ligadas a interacdo com os elementos de

gamificacado, ou seja, sédo as regras do jogo propriamente dito, que interferem no percurso
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do usuéario, na forma como o mesmo interage com 0 ambiente e, conseguentemente, na
sua pontuacao.

Esse tipo de regra, prevé a existéncia dos recursos ja apresentados no item 5.1.3,
devendo vir acompanhadas de documentacdo descritiva, com destaque para o0s
comportamentos desejados e indesejados.

Na préatica, a definicdo de regras operacionais ocorre listando-se as regras
constitutivas a fim de que se determine se por acdo direta ou indireta, a interacdo do
usuario com esses recursos pode ser significativa para pontuacéo.

Mantendo-se o foco na aprendizagem e no engajamento, cada interacdo deve ser
prevista na perspectiva de motivar o usuario a realizar tarefas que contribuam com seu
desempenho e evitar comportamentos que causem desengajamento ou representem uma

forma de trapaca.

Tabela 31 — Exemplo de tabela para definicdo das regras operacionais a partir das regras
constitutivas.

Nivel Regras constitutivas Regras operacionais

O preenchimento das informacdes é
Preencher dados de perfil opcional, mas cada informacado incluida
atribui pontos de experiéncia ao usuario.
Ambiente A resposta ao questiondrio inicia o
Responder questionario de tipo de | sistema de pontuacgdo, atribui medalha
jogador de iniciante ao usuario e libera a
interface grafica gamificada.

E necesséario realizar a0 menos um
Acessar um curso acesso diario aos cursos  “‘em
Curso andamento”.

Cada avanco de etapa deve atribuir
pontos de progresso ao Usuario.

Progredir em um curso

Cada video completo reproduzido gera
Visualizagdo de um video pontuacdo. S&o atribuidos pontos de
progresso e avaliacéo.
Os acertos sdo convertidos em
Resposta a um questionério pontuacdo. S&o atribuidos pontos de
progresso e avaliacao.

Recurso

Fonte: elaborado pelo autor.

As regras devem ser apresentadas tanto na secdo de ajuda da plataforma, quando
em forma de notificacdo (gradativamente), para que a expectativa fique clara e ndo gere
frustracdo no usudrio que, apesar de ter sido previamente classificado em um tipo, deve

desenvolver todas as atividades disponiveis para atingir a pontuacdo maxima.
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3.3 Regras Implicitas

Referem-se a “etiqueta” no jogo, ou seja, o estimulo a execugdo de
comportamentos desejados e inibicdo de comportamentos indesejados (ja especificados
na dimensao 3 do framework), cuja definicdo se da de forma transparente.

Nos AVAs corporativos, comportamentos desejados de etiqueta sdo definidos a
partir do conhecimento dos recursos didaticos disponiveis e sdo atribuidas detalhando-se
as regras operacionais conforme exemplificado na Tabela 23.

Tabela 32 — Exemplo de tabela para definicdo das regras implicitas a partir das regras
operacionais.

Nivel Regras operacionais Regras implicitas

Pontuacao s sera atribuida se o usuario
ndo avancar, acelerar ou deixar em
segundo plano o video durante a
reproducao.

Pontuacao sé serd atribuida se o usuério
rolar o texto até o final em um tempo
superior a0 minimo necessario para sua
leitura.

Cada video completo reproduzido gera
pontuacdo. S&o atribuidos pontos de
progresso e avaliacao.

Recurso
A leitura de materiais textuais gera
pontuacdo. S&o atribuidos pontos de
progresso e avaliacao.

Fonte: elaborado pelo autor.

O grande desafio das regras implicitas consiste de inibir os comportamentos
indesejados. Esses, podem ser previstos no projeto inicial ou ainda identificados apés a
percepcdo da ocorréncia mediante analise de logs (definidos na etapa 3 do framework).
No entanto, também é possivel autorizar certos tipos de trapaca a fim de aumentar o
interesse do usuario no ambiente.

Goldstein (1971) afirma que “podemos conhecer dois conjuntos de regras: as ideais
e aquelas pelas quais as regras ideais sao aplicadas, mal aplicadas ou subvertidas” (p.
172). Comportamentos indesejados sdo exatamente isso, uma subversao intencional a
fim de obter alguma vantagem, pois quando se estd focado em vencer, o usuario deixa
em segundo plano valores como a imparcialidade, o sentimento, a comunidade ou mesmo
a diversao (DEKOVEN, 1978).

Desse modo, na condicdo de designers, “é importante entender a variedade de
tipos de jogador que encontrardo seu jogo, e os tipos de relacionamento que eles terdo
com as regras” (SALEM E ZIMMERMAN, 2012, p.170). Os autores apresentam o conceito

de “trapaca autorizada”, onde definem-se “regras de trapaca”, reconhecendo que “a
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prépria no¢cdo de que as regras poderiam aprovar trapaca € um pouco chocante, mas em
ultima analise, se encaixa muito bem no espirito do jogo e no seu mundo narrativo”
(SALEM E ZIMMERMAN, 2012, p.178).

Alguns exemplos de violagGes de regras autorizadas, podem ser vistos na Tabela
24,

Tabela 33 — Especificacdo regras de trapaca autorizadas.

Tipo Definicéo Possibilidade de implementacé&o
Esconder objetos (letras que formam
Elementos ocultos que, uma palavra, por exemplo) em pontos
Easter Eggs (segredos escondidos) | quando encontrados, especificos do curso, a fim de
concedem beneficios. garantir que o usuario tera atencao
focada no material.
Cédigos secretos que, Incluir um prompt de comunicacao.
Cheat codes (cédigos de trapaca) quan.dg.digitadgs o QuanAdo. digitada determinaEia
possibilitam atribuicdo de sequéncia de caracteres, sao
valores a atributos. atribuidos pontos ou insignias.
Recursos de ajuda Incluir botbes secretos de ajuda,

aprimorados para indicar acionados através de combinacdes
como superar etapas com | de teclas.
minimo esfor¢o.

Walkthroughs (passo-a-passo)

Possibilitar que o usuéario acesse
conteudos de aulas avancadas, antes
de cumprir tarefas obrigatérias das
aulas iniciais.

Possibilitar um percurso
Caminhos alternativos dindmico, néo linear para o
Curso.

Fonte: elaborado pelo autor.

E perceptivel que alguns tipos de jogador terdo mais interesse em utilizar recursos

desse tipo e, para eles, oportunizar a trapaca sera mais efetivo do que tentar inibi-la.
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4 SISTEMA DE PONTUACAO

Como ficou claro no item anterior, existe uma relagdo intima entre as regras e o
sistema de pontuacdo. No entanto o sistema de pontuacdo também tem sua prépria
complexidade, uma vez que deve se organizar em tipos e camadas de acordo com o nivel
do usuario em relacao ao sistema.

A pontuacdo geral do usuario, conquistada a partir do cumprimento das regras,
pode ser classificada em trés tipos: pontos de tipagem (que analisam acdes inerentes a
um determinado arquétipo), pontos de progresso (que determinam o avanco do usuario
no sistema) e pontos de avaliacédo (que representam os resultados de aprendizagem do
Curso).

Cada tipo de pontuagdo, pode ser fragmentada entre os diferentes niveis do
sistema (ambiente, curso e recurso), possibilitando uma analise minuciosa do
desempenho, uma vez que a granularidade alta de dados possibilita uma grande
variedade de formas de interacdo indireta entre o sistema e o usuario. Na definicdo da
pontuacdo das acdes de comunicagdo, essas podem ser incluidas dentro dos niveis, uma

vez que depende do nivel de interacdo entre usuarios proporcionada pelo sistema.
4.1 Pontos de tipagem

Essa pontuagdo ndo possui representacdo visual numérica, nem agrega valor ao
placar, ranking ou progresso. Ela € exclusivamente usada para afericdo dos arquétipos
predominantes do usudrio.

E fundamental que no primeiro acesso o jogador seja testado mediante a oferta de
um questionario (Hexad com escala Likert de 5 pontos, variando de -2 a 2) a fim de definir
seu tipo predominante de jogador. Esse arquétipo sera importante para a oferta de
recursos especificos, ou mesmo de notificacdes para apresentar topicos de interesse.

O resultado do questionéario deve ser armazenado (conforme consta na dimensao 1
do framework) a fim de que se possa oportunamente realizar alteragbes a medida que sao
verificados os comportamentos do usuarios de forma dindmica. Nesse sentido, Lopes et
al. (2021), propdes um método onde “[...] foi desenvolvida uma lista com 44 possiveis
interacbes com elementos de gamificacdo, com um peso sobre cada interacdo para cada

um dos 6 perfis de jogador do modelo Hexad” (p. 7).
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Os autores destacam que para além de monitorar quais atividades o usuario
realiza, a “[...] frequéncia de execucdes e execugdes minimas previstas de uma interacao
por acesso” (LOPES et al, 2021, P. 7) sdo também importantes fatores para a
determinacgao dos tipos predominantes.

Na tabela 25, sdo apresentados alguns comportamentos (regras) passiveis de

pontuacéo da tipagem organizados por nivel do sistema.

Tabela 34 — Exemplo de tabela para definicdo de pontos de tipagem.

Nivel Arquétipo Acdes pontuaveis
Conquistador Atender prontamente as sugestdes de notificacao.
Disruptor Ignorar recomendacdes do sistema.
) Espirito Livre Utilizar recursos de customizacéo da plataforma.

Ambiente Filantropo Compartilhar informacdes com outros usuarios.
Jogador Consultar placares de lideres com frequéncia acima da expectativa.
Socializador Consultar placares de lideres.
Conquistador Realizar tarefas extras.
Disruptor Realizar tarefas de forma né&o linear ou seguir caminhos alternativos.
Espirito Livre Acessar locais pouco explorados na estrutura do sistema.

Curso - y - =
Filantropo Colaborar com colegas em férum de discusséo.
Jogador Aceitar as missdes oferecidas pelo sistema.
Socializador Criar uma postagem em férum de discusséo.
Conquistador Realizar tarefas em um tempo abaixo do previsto.
Disruptor Descumprir regras de uso dos recursos didaticos.
Espirito Livre Encontrar itens escondidos (easter eggs).

Recurso Filantropo Compartilhar respostas com colegas.
Jogador Refazer tarefas em busca de pontuacdo maxima.
Socializador Dar preferéncia a atividades em grupo.

Fonte: elaborado pelo autor.

Da mesma forma que as regras, as a¢fes pontudveis devem ser apresentadas
tanto na secdo de ajuda da plataforma, quando em forma de notificacdo de acordo com os

tipos predominantes.
4.2 Pontos de progresso
Registram o avanco do usuario no curso e no ambiente.

No curso, o progresso representa avanco entre as aulas, a partir do cumprimento

das regras constitutivas que determinam contelidos a serem acessados e resultados
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minimos esperados nas avaliacfes. Cada etapa tem seus proprios recursos e regras de
avanco.

J& no ambiente, progresso diz respeito a resultados minimos para desbloqueio de
funcionalidades, tais como alteracdo nas medalhas (curso concluido, por exemplo) e
concessao de insignias (que podem ser incluidas como regras operacionais a qualquer
tempo).

Imprescindivel, ja na definicdo do curso, estabelecer o total de tarefas obrigatorias
gue representam a integralidade do curso, bem como as tarefas opcionais e extras, para

gue seja possivel determinar o status de andamento.

4.3 Pontos de avaliacao

Inicialmente, é importante destacar que existe uma diferenca ténue entre o
progresso e a avaliacdo. Enquanto o primeiro esta focado em aferir o cumprimento das
etapas do curso, 0 segundo preocupa-se em recompensar comportamentos desejados e
avaliar a aprendizagem nas respostas as atividades avaliativas.

Embora o avanco so seja possivel a partir da conquista de uma pontuagdo minima
nas avaliaces, ambas as informacdes precisam ser tratadas separadamente a fim de que
se tenha um controle quantitativo do desempenho do estudante no curso.

Essa pontuacdo é a que serd apresentada no placar e serd considerada na
atribuicdo da posicao do usuério nos diversos rankings (geral, times, grupos, etc.). Ela é

incrementada pelo cumprimento das regras operacionais previstas na plataforma.

4.4 Tabulacdo dos pontos

Conforme visto, regras definem pontos e pontos, por sua vez, determinam o
progresso, o desempenho e as conquistas de um jogador no sistema gamificado. Sendo
assim, fica claro que a persisténcia da pontuacdo nao € algo trivial, pois deve ser
planejada de maneira que registre o cumprimento das regras em niveis e possibilite a
geracdo de informacdes relevantes para apresentacao na interface grafica, as quais fardo
a interacdo ludica com o usuario. Tal projeto deve ser amplo o suficiente para contemplar
todas as regras previstas mas restrito o suficiente para néo persistir informacdes

desnecessarias ou redundantes.
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Apesar de cada projeto ser unico, podemos prever alguns elementos estruturais
basicos para AVAs corporativos, e, mesmo 0 sistema de pontuacdo considerando um
namero elevado de regras, de diversos tipos, as informacdes que sao armazenadas
referentes a pontuagdo ndo acompanham essa complexidade.

Na pratica, informacdes de tipagem e progresso ndo tem necessidade de ser
detalhadas no banco de dados, uma vez que as informacdes relevantes séo,
respectivamente, a predominancia dos tipos (definidas no questionario inicial e editadas a
partir da andlise comportamental, que podem ser atributos da entidade usuario) e o
percentual cumprido de um curso (0 qual pode ser um atributo do proprio curso ou
recurso, comparado com as atividades marcadas como resolvidas).

No que se refere aos pontos de avaliacdo, eles constituem um somatério referente
ao cumprimento de regras, tais como, acessar contetudos, completar etapas de um curso,
interagir em féruns, enfim, conforme a definicdo da plataforma. Nesse caso, considerando
gue recursos de avaliagdo possuem atributos préprios para definir pontuacdo minima
esperada, o projeto de gamificacdo pode considerar apenas uma pontuacdo fixa por

tarefa completa.

4.5 Requisitos para rankings

Na definicdo dos placares de lideres (rankings), considera-se o placar do usuario
em dois niveis principais: a posicdo do usuario no todo e a posi¢cdo do usuario em seu
time (empesa a que ele esté vinculado).

Sempre omitindo o nome dos demais usuarios, esse elemento visual deve servir
como forma de comunicagcdo e motivacdo, uma vez que desencadeia o0 sentimento de
competicdo e curiosidade, a respeito dos demais participantes.

Os rankings devem ser organizados em dois niveis, representando o desempenho
do usuério no curso e a pontuacao geral na plataforma.

Para além da pontuacdo gerada pela avaliacdo, € possivel incluir outros elementos
de motivacéao utilizando a pontuacdo de progresso que pode ser usada para liberacao de
elementos de customizagdo a partir do alcance de determinada meta, publicagcdo de

status em rede social na conquista de uma nova medalha ou insignia, etc.
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