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Resumo

Com a necessidade de capacitar seus funcionarios, empresas vém investindo em novos
modelos de ensino, utilizando, por exemplo, a gamificacdo, como forma de motivar e
engajar, tornando esse processo interessante, divertido e prazeroso. No entanto,
identificar os problemas de engajamento ndo € uma tarefa simples. Assim, no
presente trabalho desenvolveu-se um catalogo de métricas para auxiliar na
identificacdo de problemas de engajamento em ambientes gamificados dentro
de estruturas corporativas. Para atingi-lo, foi utilizado um survey com (n=53)
participantes a fim de captar percep¢des para a construgdo do instrumento e
como resultados desenvolveu-se uma versao inicial do catalogo. Avaliamos a
aceitacdo, usabilidade do catalogo com (n=7) participantes conhecedores do
tema, empregando o TAM, cujos resultados, de forma geral, foram positivos.

Abstract

With the need to train their employees, companies have been investing in new teaching
models, using, for example, gamification, as a way of motivating and engaging, making this
process interesting, fun and enjoyable. However, identifying engagement problems is not a
simple task. Thus, in the present work a catalog of metrics was developed to assist in the
identification of engagement problems in gamified environments within corporate
structures. To achieve this, a survey was used with (n = 53) participants in order to capture
perceptions for the construction of the instrument and as results, an initial version of the
catalog was developed. The acceptance, usability of the catalog with (n =

7) participants who were knowledgeable about the theme was evaluated, using TAM,
whose results, in general, were positive.
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1. Introducgao

Atualmente um dos grandes diferenciais nas empresas diante da
competitividade do mundo corporativo sdo as pessoas. Cada vez mais as
empresas precisam encontrar ou formar profissionais competentes que Ihes
déem o retorno esperado no desenvolvimento das suas fungdes.

Dependendo da estratégia adotada pela empresa, a formacéo interna passa
ser peca fundamental para o desenvolvimento e retencdo de talentos. Além
disso, bons programas de formacdo podem se tornar grandes atrativos na
captacdo de profissionais no mercado. Por isso, empresas vém investindo em
universidades corporativas e na educacgao continuada para seus funcionarios.

Conforme Eboli (2004), as universidades corporativas surgem no final do século XX para
suportar a caréncia de conhecimento dos seus funcionarios em todos 0s niveis
hierarquicos, pois todos precisam criar trabalho e desenvolvimento organizacional para o
sucesso da empresalEboli 2004]. Ainda segundo Eboli (2004), sédo sete os principios de
sucesso de um sistema de educacao corporativa: (1) Competitividade, (2) Perpetuidade,
(3) Conectividade, (4) Disponibilidade, (5) Cidadania, (6) Parceria e (7) Sustentabilidade.

Por mais que se saiba que o aprendizado continuo € indispensavel atualmente e o
conhecimento se torna fator indiscutivel de competitividade, alguns temas podem se
tornar exaustivos e dificeis de se acompanhar pelos funcionarios. Assim, muitos
podem abandonar os estudos ou reduzir o aproveitamento. Portanto, € necessario que
0s responsaveis pela educagdo corporativa estejam atentos a novos métodos para
reduzir tais problemas, pois o modelo de aprendizagem tradicional vem sofrendo
alteracdes e outros métodos mais eficazes de ensino precisam ser estudados.

Nesse contexto, a gamificacdo se torna uma abordagem potencial para motivar e engajar
os profissionais [Rodrigues 2019]. Tais técnicas tem como objetivo fazer com que os
envolvidos aprendam o conteddo disponivel com maior engajamento e motivagéao,
tornando o processo mais interessante, divertido e prazeroso. Ainda sim, por melhor que
seja 0 desenvolvimento das técnicas de gamificacdo, é necessario controle e correcfes ao
longo do processo para que seja possivel atingir os objetivos desejados com o publico
envolvido e atuar de forma preventiva ao aparecimento de problemas de engajamento.

A construcéo e planejamento de um processo gamificado de ensino néo é tao
simples e envolve diversas técnicas e analises para conseguir captar a atencao
do jogador e atingir os objetivos esperados. Dessa maneira, assim como
qualquer outro processo, problemas relacionados a motivacdo, engajamento,
entre outros, podem ocorrer e precisam ser corrigidos o quanto antes.

Conhecendo o nivel potencial do problema de engajamento, € possivel
investigar e corrigir desvios de forma que os jogadores ou participantes de
atividades gamificadas voltem a ter experiéncias positivas.

Como esse tipo de problema pode ser comum a diversas empresas em implementacgdes
de técnicas de gamificacdo, a existéncia de um catalogo contendo propostas de métricas e
instrumentos, seria um bom ponto de partida para dar apoio e auxilio aos profissionais

de treinamento corporativo e com interesse em gamificacdo. Entdo, o objetivo deste
trabalho vem de encontro a essa necessidade, desenvolver um catélogo que ajude a
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delimitar problemas de engajamento na gamificacdo nos cenarios de
aprendizagem continuada nas empresas.

No decorrer deste artigo, serdo apresentados alguns conceitos basicos sobre gamificacdo
e como ela pode ser empregada em ambientes corporativos para engajar os funcionarios,
uma introdugdo aos conceitos de engajamento, juntamente com dois artigos relacionados
ao tema: uma revisao bibliografica e outro estudo que apresenta situacdes favoraveis ao
engajamento. Na sequéncia, serdo apresentados o método utilizado durante a pesquisa e
seus resultados. Por fim, uma breve discusséo geral sobre esse trabalho e sua conclusao.

2. Fundamentacéo Teorica e Trabalhos Relacionados

2.1. Gamificacéao

Para este trabalho adotou-se como definigdo de gamificacdo aquela proposta por
Deterding et al. (2011), onde a gamificacdo é definida como a utilizacdo elementos de
design de jogos em contextos de n&o jogos. A diferenca entre jogos e gamificacdo esta
relacionada com os conceitos de “brincar” e jogar. “Brincar’(Padia) remete a algo mais
livre, improvisado, espontaneo, as vezes tumultuado, enquanto Jogo (Ludus), possuem
regras e competicdo em torno de uma meta [Deterding 2011]. Quando se pensa na
construcdo de um “game comercial’, eletrdnicos/digitais usados em videogames ou
computadores, ou jogos de tabuleiro, por exemplo, imagina-se que os elementos do design
estdo presentes por completo. Ja na gamificacdo, podem ser utilizados apenas alguns
desses elementos, os que fizerem mais sentido na proposta a ser elaborada. A Figura 1
abaixo, adaptada de Deterding et al. (2011), resume essa explanacdo, onde nos
guadrantes a direita temos o uso de parte dos elementos em relagdo ao uso completo, a
esquerda, e nos quadrantes acima (JOGO) utiliza-se regras e competicdo no lugar de algo
mais livre e improvisado (BRINCADEIRA), abaixo.

JOGO(GAMING)

COMPLETO PARTE

BRINCADEIRA
(PLAYING)

Figura 1 - Posicionamento da Gamifica¢éo
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Fonte: Adaptado de Deterding et al., 2011

Conforme Kim (2020), a gamificacdo tem trés grandes caracteristicas: Experiéncia de
Jogo, Interacao e Design de Jogo. A experiéncia de jogo é aquela vivida pelo jogador
a partir da interacdo com o jogo, que é desenvolvida através do design de jogos. No
design de jogos, existem elementos e Deterding et al. (2011) sugerem restringir a
gamificacdo como sendo elementos encontrados na maioria dos jogos, mas nao
necessariamente em todos e que desempenham papel significativo na jogabilidade.

2.3. Gamificagdo nas Empresas

Conforme afirma Rodrigues (2019 apud Kim & Lee, 2015; Piteira & Costa, 2012;
Pereira, Costa & Aparicio, 2017; Aparicio et al., 2019 e Angelovska, 2019), um dos
objetivos da gamificacdo é engajar o individuo com o sistema educacional proposto,
utilizando de mecénicas de jogos para desenvolvimento de experiéncias motivadoras.
Além disso, uma gamificacdo bem estruturada pode motivar os funcionarios a buscar
alcance de metas, resolucdo de problemas e mudancas de comportamento.

O uso da gamificacdo vem sendo empregado nas empresas tanto no contexto de
educacao corporativa quanto no desenvolvimento de equipes e individuos em torno da
busca por resultados, pois ela promove e induz a motivagdo interna, criando
ambientes onde os funcionarios podem se tornar mais engajados[Kim 2020].

Setiawan (2019) comenta que para ter sucesso, a gamificacdo precisa encontrar a
intersecao entre as metas do usuario e as metas do negdécio, ou seja, 0S USUArios
devem se sentir realizados ao progredirem na mesma. Portanto, as empresas
precisam entender que a gamificacdo € uma boa estratégia de contribuicdo para
alcance dos resultados do negécio [Kim 2020]. Kim, (2020) ainda afirma que
pesquisas devem ser continuadas em busca de uma metodologia eficaz no
desenho de treinamentos, através do aprendizado por imerséo e uso continuo.

2.2. Problemas de Engajamento

Na literatura ndo existe consenso sobre a definicdo de engajamento [Seixas et al.
2016 apud Fredricks et al., 2004 , Gibbs e Poskitt, 2010 , Libbey, 2004]. Uma das
definicbes utilizadas, remete ao engajamento como sendo um conjunto de energia
e esforco empregados no ambiente de aprendizagem, podendo ser medidos por
indicadores e influenciados externa e internamente [Bond et al. 2020].

Fredricks et al (2004), sugere a definicdo de trés tipos de engajamento: o0 comportamental,
baseado na ideia de participagcdo, envolvimento e € crucial para alcancar os resultados
positivos na educacdo; o emocional, que envolve relacdes afetivas, positivas ou negativas,
em relacdo ao ambiente; o cognitivo, que se baseia na vontade de se esforcar o
necessario para compreender ideias complexas e/ou dominar habilidades dificeis.

ApGs uma revisdo da literatura, Appleton et al. (2006), propde um refinamento da
taxonomia para que ocorra o entendimento ndo s6 dos niveis de envolvimento do aluno
guanto da relacdo com o ambiente de aprendizagem e outros fatores. Portanto, nessa
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taxonomia proposta, 0 engajamento, que € visto como uma constru¢dao multidimensional,

€ composto por quatro subtipos: académico, comportamental, cognitivo e
psicolégico e para cada um deles alguns indicadores podem ser elencados.
Alguns mais, outros menos observaveis [Appleton et al. 2006].

Appleton et al. (2006) observa que a maioria das pesquisas disponiveis enfoca
os indicadores mais facilmente observaveis ligados ao académico e ao
comportamental e reconhece que embora seja muito importante para o
desempenho escolar, a medicdo dos subtipos cognitivo e psicolégico é mais
dificil. Na Tabela 1, pode-se observar alguns exemplos de indicadores medidos
por subtipo de engajamento, proposto por Appleton et al. (2006):

Tabela 1 — Subtipos de Engajamento e seus indicadores

Subtipo de Engajamento Exemplo de Indicadores

[Tempo na tarefa

Académico Créditos obtidos para graduacédo

Conclusao do dever de casa

Frequéncia

Comportamental NUmero de suspensdes

Participacdo voluntéria em sala de aula

Participacdo em atividades extracurriculares

Autorregulacdo

Relevancia do trabalho escolar para empreendimentos futuros

Cognitivo \Valor da aprendizagem

Autonomia

Relacionamento com professores e colegas

Psicoldgico Identificacdo com a escola

Pertencimento

Fonte: APPLETON et al., 2006

Outros autores também discutiram meios de medir o engajamento dos alunos e
como pode ser observado, existe grande variedade de métricas que podem ser
aplicadas nessa medicdo [Seixas et al. 2016]. Alguns deles podem ser
observados na Tabela 2, com seus respectivos detalhamentos/evidéncias.

Tabela 2 — Indicadores de engajamento e suas evidéncias

Indicadores Detalhamento/Evidéncias

Autonomia Estudo de forma independente, fora da escola e
sem consulta continua ao professor
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Execucdo Desenvolvimento das atividades propostas em
sala de aula

Social Bom relacionamento com os colegas e 0

rofessor.

Entrega 0 aluno ndo faz as atividades, mas elas
acontecem sempre dentro dos prazos.

Participacdo Contribuicdo durante discussdes sobre assuntos
em sala de aula

Colaboracéo Ajudar outros colegas, mesmo ndo sendo
trabalhos em grupo

Cooperacao Iniciativas de contribui¢do durante trabalhos
Em grupo

Questionando Questiona, naturalmente, o professor sobre o
tema estudado

Organizagdo do  [Mantém ambiente escolar limpo e organizado.
Meio Ambiente

Diversao Realiza as tarefas ndo apenas por obrigacéo,
mas por considera-las divertidas de fazer.

Fonte: Adaptado de Seixas et al. 2016

2.3. Trabalhos relacionados

Em seu trabalho, Bond et al. (2020), realizou uma revisdo sistematica da literatura
para mapear estudos acerca da medicdo do engajamento dos alunos do ensino
superior e da tecnologia educacional empregada. A revisao foi realizada em mais de
duzentos estudos publicados entre 2007 e 2016, em pesquisas que ocorreram
principalmente nos Estados Unidos e no Reino Unido. Nessa pesquisa, Bond et al.
(2020) apresentam algumas discussfes importantes que ocorreram em torno do tema.
Um dos pontos interessantes diz respeito a dificuldade de definicdo, por exemplo, dos
tipos de engajamento e da distingdo ou ndo dos termos motivagdo e engajamento.

Além disso, foi realizada uma compilacdo, com base nos artigos pesquisados, de
métricas propostas para engajamento e desengajamento. Nesse resumo, podemos
observar como exemplo de métricas de engajamento: Autorregulacao,
Concentragdo/Foco, Entusiasmo, Sentido de pertencer, Curiosidade, Esfor¢co, Tempo
na tarefa, Interacbes com colegas/professores e etc. Também foi discutido o uso da
tecnologia na educacao (sites, foruns digitais, jogos digitais e etc) como fator positivo
no aumento de engajamento dos alunos, medidas na maioria das vezes de forma
guantitativa, usando a escala de Likert de autorrelato, por exemplo.

Como resultados da pesquisa de Bond et al. (2020), destacamos aqueles referentes as
métricas de engajamento, onde foi apresentado um ranking com as dez mais
documentadas na revisdo. S&o elas: (1) Participacdo / interacdo / envolvimento, (2)
Realizacdo, (3) Interacdo positiva com professores e colegas, (4) Prazer, (5) Aprendendo
com os colegas, (6) Aprendizagem profunda, (7) Autorregulacéo, (8) Confianca, Atitude
positiva sobre a aprendizagem, Interesse, (9) Motivacao e (10) Entusiasmo.
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Além das métricas de engajamento, as de desengajamento compiladas por Bond et al.
(2020), também séo relevantes para compor os estudos para construcdo do nosso
artigo e merecem destaque. S&o elas: Pressdo(se sentindo pressionado), indiferenca,
desatencao, tédio, desinteresse, frustragdo entre outros. Outro detalhe que chamou a
atencdo € o fato de que na revisdo da literatura, Bond et al. (2020), aponta apenas
guatorze artigos que aplicaram Aprendizagem baseada em jogos (GBL) como cenario
de aprendizagem. Numero bem inferior a Aprendizagem colaborativa (SCL) com 142
artigos e Aprendizagem autodirigida (SDL) com 105 artigos.

Outro trabalho relacionado encontrado na literatura foi o de Shernoff et al. (2003),
onde um estudo com mais de quinhentos alunos do ensino médio foi elaborado a fim
de medir como é a distribuicdo do tempo dos adolescentes e em que condi¢cdes o
engajamento esta presente [Shernoff et al. 2003]. A pesquisa ocorreu em doze escolas
nos EUA, entre os anos de 1992 a 1997. Outro objetivo da pesquisa foi examinar a
experiéncia de fluxo dentro da sala de aula, para investigar a associacao de situagdes
com grande desafio e alta habilidade com engajamento.

Durante o experimento, os alunos eram solicitados a responder um questionario toda vez
gque um bip de um dispositivo eletrbnico entregue aos participantes era emitido. O
guestionario, com base no Método de Amostragem de Experiéncia (ESM), tinha
aproximadamente quarenta e cinco itens entre respostas abertas e outras que utilizavam a
escala de Likert variando de zero(baixo) a nove(alto). Dentre os resultados obtidos,
destacamos aqueles que remetem que o engajamento ideal vem do equilibrio moderado
entre o desafio imposto pela tarefa proposta e da habilidade do individuo que ira executa-
la, uma vez que, naturalmente o aprendizado acontece quando o desafio é ligeiramente
superior as habilidades atuais, incentivando a aquisicdo de novas [Shernoff et al. 2003].

Como observado até aqui, estudos vém sendo realizados buscando encontrar
métricas capazes de medir 0 engajamento dos alunos. Enquanto Bond et al. (2020) se
concentrou na revisdo da literatura para elencar as métricas de engajamento
estudadas em diversos estudos, Shernoff et al. (2003) buscou identificar situacbes
onde o engajamento era mais favoravel, permitindo a criacdo de ambientes propicios
para tal situacdo. Embora o objetivo desse projeto, se assemelha quanto a intencdo da
criagdo de um artefato que indiqgue métricas e indicadores para medi¢cdo de alguns
problemas de engajamento, difere no sentido do contexto estudado (ambiente
organizacional) o que causou dificuldade de revisédo de outros trabalhos similares.

3. Metodologia: Materiais, Método e Procedimento

O presente trabalho é de natureza de aplicacéo prética, elaborado com o propoésito de
ajudar as empresas a identificar os problemas de engajamento em jogos de treinamento e
gamificacdo. Assim, a metodologia aplicada neste trabalho foi Design Science Research
(DSR), a qual é classificada como um método de conducéo de pesquisas, capaz de gerar
conhecimento focando na solucéo de problemas [Lacerda et al. 2013 apud Venable, 2006].

Como todo método, existem passos a serem seguidos para alcancar os
resultados esperados. A Figura 2 apresenta 0 mapa de elementos e as etapas
desenvolvidas nesta pesquisa.
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Contexto
Ambientes gamificados ou jogos
sérios de treinamento em ambientes

Avaliagao 3%
Avalizg3o da
validade das
conjecturas
tedricas

Avaliagao 2%

Corporativos

Probiema
resolvido?

Problema
Dificuldade de identificar problemas

de engsjamento

A

um artefato é construido para tentar

r um problema num dado contexto

Artefato 5 . Conjecturas Tedricas
Catdlogo de métricas e 3 s Discussdes acerca dos
instrumentos de problemas compartamentos dos
de engajamento na usudrios dentro do contexto
gamificagio. k. 5% Proposm

A A

fundamenta fundamenta

Estado da Técnica

Quadro Teorico
de d

- Revis3o d3 Literatura

* trabalhos futuros

Figura 2: Mapa de elementos desta pesquisa

Fonte: Adaptado de Pimentel et al., 2019

O contexto escolhido para este trabalho diz respeito a um ambiente corporativo, onde
profissionais séo convidados a estudar métodos empregados na resolucéo de problemas
ou na melhoria de processos, trazendo retorno substancial para a empresa. Dentro desse
contexto, a proposta foi de gamificagdo do processo para tornar a experiéncia mais
interessante e motivadora para o usuario. Possiveis problemas de engajamento poderiam
ocorrer durante a gamificacdo do processo de educacéo corporativa, o que é prejudicial
para o funcionario e para a empresa, pois nao atingiriamos os resultados esperados.

Como a variedade de problemas possiveis é grande, o ponto de partida foi a
delimitacdo e caracterizacdo dos mesmos. Com uso de brainstorming, que consiste
em elencar diversas ideias de um grupo de discusséo sobre o tema proposto, decidiu-
se pela escolha de trés problemas de engajamento que fariam parte desse estudo e
gque fizessem sentido para o contexto proposto: Esforco ndo Adequado, Falta de
Envolvimento e Auséncia de Motivacdo. Empregando a técnica survey, conduziu-se
um estudo descritivo para identificar as opinides dos profissionais de treinamento em
ambientes corporativos e também de pessoas com conhecimento em gamificacao.
Com base nestas opinides, mediante o design de infograficos(Apéndice C), elaborou-
se um catalogo de métricas e indicadores de problemas de engajamento.

A pesquisa ocorreu de forma eletrbnica utilizando a ferramenta do Google Forms. A
solicitacdo foi enviada para um grupo de profissionais responsaveis por treinamentos e
consultoria dentro de uma empresa nacional de grande porte, alguns deles envolvidos
diretamente com programas gamificados. Além desse grupo, a solicitacdo seguiu
também para grupos tematicos (Especializacdo em Computacao aplicada a Educacéo,
Gamificacdo, Metodologias Ativas) em redes sociais. As perguntas estavam separadas
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por blocos, conforme ilustrado na Figura 3. Para cada um dos problemas escolhidos, foram
propostas duas ou trés métricas, para cada uma dessas métricas, foram propostos de dois
a quatro indicadores e finalmente para cada indicador, foram propostas trés sugestdes de
limites e um campo para sugestao de novos. A partir da primeira resposta, o respondente
era direcionado para o fluxo correspondente a mesma, ou seja, seguia escolhendo a
Métrica, o Indicador e o Limite. Por isso a diferenga no niUmero de respondentes entre a
primeira e as demais perguntas. Com excecdo das perguntas sobre indicadores, as
demais eram de mudltipla escolha. Para a pergunta sobre indicadores, utilizamos uma
escala composta de trés niveis (menos importante, neutro, mais importante). Apenas para
melhorar a visualizacdo e interpretacdo dos dados, as respostas, agrupadas por
respondentes, foram transformadas da seguinte maneira:

Tabela 5 — Regra de transformacéo das respostas

Resposta Pontuacéo
1- mais importante 5
2- neutro 3
3- menos importante 1

Problema de
Engajamento

' f

Métrica Métrica Meétrica
Opcéo 1 Opcao 2 Opcéo 3
Y t Y
) 7t 8
Indicador Indicador Indicador
Opg¢ao 1.1 Opgéo 1.2 Opcéo 1.3

i '

Limites Limites Limites

Opc¢ao 1.3.1 Opcdo 1.3.2 Opcdo 1.3.3

Figura 3: Fluxo de resposta por “blocos”

ApGs concluido o desenvolvimento do catalogo com base nas respostas da pesquisa, 0
mesmo precisava ser validado por conhecedores de gamificacdo. Uma vez que a proposta
é disponibilizar para a comunidade um artefato para auxiliar na medicéo e prevencgéo de
problemas de engajamento, a validacao também faria parte da construcdo conjunta.
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Foi entdo realizada nova pesquisa, para avaliacdo da aceitacao e usabilidade, utilizando
a metodologia TAM (Technology Acceptance Model) para apresentarmos uma avaliagdo
qualitativa preliminar. A metodologia TAM é baseada na intencdo comportamental do
individuo em utilizar uma nova tecnologia determinado no entendimento de algumas
variaveis: 1) Utilidade Percebida, quando as pessoas tendem ou ndo a usar a tecnologia
proposta com base na percepc¢do de que a mesma ira ajuda-la ou ndo no seu dia a dia e,
2)Facilidade de Uso, quando mesmo que o usudrio perceba utilidade, ao mesmo tempo,
ele pode considerar o uso facil ou dificil[Davis 1989], [Venkatesh e Bala 2008].

Um novo questionario foi elaborado e enviado a algumas pessoas, professores e
profissionais que possuiam conhecimento a respeito de gamificacdo e/ou estudos
envolvendo engajamento. Nesse questionario, inserimos o infografico dos resultados da
primeira pesquisa, seguida de uma pequena contextualizacdo, o catalogo elaborado e
por fim as perguntas para avaliacdo. Na sequéncia foi solicitado que algumas perguntas
elaboradas com base no trabalho de [Venkatesh e Bala 2008] fossem respondidas em
uma escala que variou de: (1) Discordo totalmente, (2) Discordo, (3) Neutro,
(4)Concordo e (5) Concordo totalmente.

A relacdo completa das perguntas das duas pesquisas podem ser consultadas
no Apéndice A.

4. Resultados e Analises de Dados

Na sequéncia temos os resultados principais da pesquisa, os demais graficos
podem ser consultados no Apéndice B.

4.1. Resultados - Categoria: Problema Esfor¢co ndo adequado

A primeira opgdo a escolher foi sobre qual a melhor métrica para o problema de Esforco
nao adequado. Conforme observamos na Figura 4, a maioria dos respondentes (56,60%),
entendeu que: “Tempo dedicado em atividade dentro da plataforma de
gamificagcdo(ambiente gamificado)” seria a melhor escolha quando comparado com o
“Cumprimento de prazos das atividades propostas” (43,40%). Na sequéncia foram dadas
duas opc¢des de indicadores e uma escala, conforme explicado anteriormente na se¢ao 3.

Das propostas abaixo, qual a métrica mais adequada para a medi¢ao do problema de "Esfor¢o ndo
adequado” em um ambiente gamificado e/ou jogo ..inamento do pessoal de ambientes corporativos?

53 respostas

@ Cumprimento de prazos das atividades
propostas

@ Tempo dedicado em atividade dentro da
plataforma de gamificagao (ambiente da
gamificagao)

Figura 4 — Métricas do problema: Esfor¢co ndo adequado

A Figura 5 mostra os resultados do indicador escolhido para a métrica “Tempo dedicado
em atividade dentro da plataforma de gamificagdo/ambiente gamificado”. De acordo com
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os resultados do survey, a escolha mais importante, com a maior marca de pontos na
escala transformada, conforme explicagdo da Tabela 5 do capitulo 3, foi “Tempo
utilizado para responder as atividades propostas dentro da plataforma”(120 pontos)
contra a menos importante “Horas por dia logado na plataforma”(30 pontos)

Indicadores para medir: Tempo dedicado em atividade dentro da plataforma de
gamificacdo (ambiente da gamificagdo)

120

Horas por dia logado na plataforma Tempo utilizado para responder as atividades propostas dentro da plataforma

Figura 5 — Indicador da métrica Tempo dedicado em atividades dentro da plataforma de
gamificagdo (ambiente da gamifica¢do)

As proximas perguntas tinham relacdo com o limite a ser estipulado para o indicador
escolhido: “Tempo utilizado para responder as atividades propostas dentro da
plataforma” e os resultados s&o apresentados na Figura 6. Neste caso, a escolha foi
para que toda vez que o usuario levasse mais que 150% do tempo planejado para
concluir a atividade, poderiamos ter potencialmente, um problema de engajamento de
Esforco ndo adequado. Esse limite foi apontado como adequado por 13 (43,30%)
respondentes, seguido por “300% do tempo planejado”, escolhido por 10 (33,30%)
respondentes e “100% do tempo planejado”, escolhido por 6 (20,00%). Um
respondente(3,30%) sugeriu o valor de 125% do tempo planejado como limite.

Qual seria o limite do indicador: Tempo utilizado para responder as atividades propostas dentro da

plataforma, que vocé consideraria como alerta para o problema.
30 respostas

Até 100% do tempo planejado 6 (20%)

Até 150% do tempo planejado) 13 (43,3%)

Maior que 300% do tempo

1 %
planejado 0(33.3%)

125% 1(3.3%)

Figura 6 — Limites sugeridos para o indicador Tempo utilizado para responder as
atividades propostas dentro da plataforma

4.2. Resultados - Categoria: Problema Auséncia de Motivagao

O resultado apresentado na Figura 7, demonstra que a maioria dos respondentes(62,30%)
optou pela métrica de Frequéncia de acesso a plataforma de gamificagdo (ambiente de
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gamificacdo) e/ou jogo para medir o problema Auséncia de Motivagdo, contra
37,70% que escolheram por “Numero de interagdes entre colegas e moderadores”.

Das propostas abaixo, qual a métrica mais adequada para a medicao do problema de "Auséncia de

Motivagao" em um ambiente gamificado efou jogo ...inamento do pessoal de ambientes corporativos?
53 respostas

@ Numero de Interagdes entre colegas e
moderadores

@ Frequéncia de acesso a plataforma de
gamificacéo (ambiente da gamificagao)
e/ou jogo

Figura 7 — Métricas do problema: Auséncia de Motivagao

Na Figura 8, observamos que a escolha pelo melhor indicador ficou mais dividida e
por pequena margem o escolhido como mais importante na escala transformada
foi: “Média semanal de frequéncia diaria”’(111 pontos), seguido por “Frequéncia de
acessos consecutivos no més”’(99 pontos) e “Média de acessos semanais”(87
pontos). Para esse indicador, “Média semanal de frequéncias diarias”, fizemos
uma explicacdo no questionario, pois nesse caso, mesmo que 0 usuario fizesse
mais de um acesso diario, apenas um por dia seria contabilizado.

Indicadores para medir: Frequéncia de Acesso a plataforma de Gamificagdo

111
99
87

0

didrios =1 dia de ace:

Figura 8 — Indicador da métrica Frequéncia de acesso a plataforma de gamificagao
(ambiente de gamificacao)

Com relacdo ao limite para o indicador escolhido, média semanal de acessos diarios,
os resultados sdo apresentados na Figura 9. Conforme observamaos, valores abaixo de
guatro acessos semanais, nos indicaria problema de engajamento por Auséncia de
Motivacdo. Essa foi a escolha do limite mais adequado a ser adotado na opinido de
21(63,60%) dos respondentes. Na sequéncia 5 respondentes(15,20%) optaram por
“‘menor que 7 acessos", outros 4(12,10%) por “nenhum ou 1 acesso” e outros
3(9,00%) respondentes deixaram sugestbes diferentes das opc¢oes.
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Qual seria o limite do indicador: Média semanal de frequéncias diarias, que vocé consideraria

como alerta para o problema.
33 respostas

Menor que 7 acessos: 5(15.2%)
Menor que 4 acessos 21 (63,6%)
Nenhum ou 1 acesso 4(12,1%)

Pergunta repetida? 1(3%)

O porqué devo gastar tempo com
isso?

Depende da carga horéria do|
curso

1(3%)

1(3%)

] 5 10 15 20 25
Figura 9 — Limites sugeridos para o indicador Média semanal de frequéncias diarias

4.3. Resultados - Categoria: Problema Falta de Envolvimento

Por fim, na Figura 10, temos os resultados para a escolha da métrica do problema
Falta de Envolvimento. Neste caso, a maioria dos respondentes(47,20%) optou

pela métrica de “Desafios/Metas conquistadas dentro da gamificacdo”, seguido por

"Frequéncia de acesso a plataforma de gamificacdo”(30,20%) e “Numero de
interacdes entre colegas e moderadores”(22,60%).

Das propostas abaixo, qual a métrica mais adequada para a medi¢cao do problema de “Falta de

Envolvimento® em um ambiente gamificado efou jo..inamento do pessoal de ambientes corporativos?
53 respostas

@ Frequéncia de acesso a plataforma de
gamificagéo (amblente da gamificagao)
elou jogo

@ Numero de Interagbes entre colegas e
moderadores
Desafios/Metas conquistados dentro da
gamificacao

Figura 10 - Métricas do problema: Falta de Envolvimento

Na Figura 11, observamos também um equilibrio aparente entre as respostas, mas o
indicador escolhido foi: “Conquistas alcangadas em cada atividade"(60 pontos). Na
sequéncia temos: “Pontos alcancados em cada atividade proposta”(55 pontos),
“Numero de emblemas/badges conquistados pela atividade”(43 pontos) e “Numero de
grandes desafios derrotados na atividade”’(42 pontos). Bom observar que para o
problema de Falta de Envolvimento, alguns indicadores propostos foram os mesmos
dos outros dois problemas anteriores expostos, mas como o fluxo da pesquisa é
diferente, as respostas ndo necessariamente foram as mesmas.
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Indicadores para medir: Desafios/metas alcangadas em um periodo de tempo
dentro da gamificacao

70 60

60 55

| I I “ IH
40

20

Y l .

Figura 11 — Indicador da métrica Desafios/Metas conquistados dentro da gamificacao

Neste caso, o limite para o indicador Conquistas alcancadas dentro da atividade, que
indicaria potencial problema de engajamento por Falta de Envolvimento, escolhido por
13(52,00%) dos respondentes foi o de “Menor que 50% das conquistas planejadas por
atividade”. Na sequéncia foram escolhidos “Menor que 75% das conquistas
planejadas” por 11 respondentes (44,00%) e “Menor que 100% das conquistas
planejadas” por 1 respondente(4,00%), como observamos na Figura 12 abaixo.

Qual seria o limite do indicador: Conquistas alcancadas durante a atividade, que vocé consideraria
como alerta para o problema.
25 respostas

Menor que 100% das conquistas|

1 (4%
planejadas (%)

Menor que 75% das conquistas.

11 (44%
planejadas. (44%)

Menor que 50% das conquistas:

planejadas 13 (52%)

0 5 10 15

Figura 12 — Limites sugeridos para o indicador Conquistas alcancadas durante as
atividades

4.4 Catalogo de problemas de engajamento (resultado do survey)

O resultado apoés analise da pesquisa foi sintetizado na Tabela 6 abaixo, ja com
as sugestdbes de métricas e instrumentos para cada um dos problemas
apresentados neste trabalho.

Tabela 6 — Resultado da analise das respostas da primeira pesquisa

Qual o0 melhor

Problema de Qual a melhor indicador paraa | Valoresde Instrumentos(onde
Engajamento métrica? métrica referéncia obter os dados)
escolhida?
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Esforco néo

Tempo dedicado em

atividade dentro da

Tempo utilizado

para responder as

Até 150% do

-Log da plataforma de

gamificagdo

plataforma de atividades tempo
adequado e . - -Coleta de tempo
gamificagdo (ambiente  |propostas dentro  [planejado .
NSEEN durante as atividades
da gamificacdo) da plataforma
Média de
_ Frequéncia de acesso na F_req_uenua _ —Loq (_ja plataforma de
Auséncia de |plataforma de diaria (um ou mais [Menor que 4 [gamificacéo
Motivacdo e acessos diarios -Presenca durante os
gamificacdo )
contam como um encontros planejados
acesso)
Menor que -Log da plataforma de
Falta de Desafios/metas Conquista 50% das gamificagdo
Envolvimento |conquistados alcangadas durante |conquistas -Placar com a
a atividade planejadas pontuacdo por tarefas e

participantes

O catélogo, fruto deste trabalho, ilustrado na Figura 13, apresenta as
indicacdes de métricas, indicadores, limites e instrumentos para medir cada um
desses problemas. A medicao permitira a tomada de ac¢des preventivas para
recuperar o engajamento dos USUArios.
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Problemas de Engajamento em Gamificagao

PROBLEMA: ESFORCO NAO ADEQUADO

QUAL A MELHOR o e VALORES DE INSTRUMENTOS (ONDE
METRICA? : E OBTER 0S DADOS)

' METRICA ESCOLHIDA? FEEEHENGE S

|

[ ‘ \
TEWPO DEDICADO EM ATIVIDADE TEMPO UTILIZADO PARA | | = ;2:12‘25523””"‘ e
DENTRO DA PLATAFORMA DE | RESPONDER AS ATIVIDADES T S~ | » COLETA DE TEMPO DURANTE AS
GANIFICACAO (ANBIENTE DA PROPOSTAS DENTRO DA ATE 150% DO TENPO PLANEJADO | * jooo oo
GAMIFICACAO) PLATAFORMA

PROBLEMA: AUSENCIA DE MOTIVAGAO

QU/:dLEITAR Ir\I:EAljoUR QUAL DOO MELHOAR i VALORES DE INSTRUMENTOS(ONDE
! INDICADOR PARA A [ REFERENCIA OBTER 0S DADOS)

METRICA ESCOLHIDA?

- | . | o
FREQUENCIA DE ACESSO NA MEDIA DE FREQUENCIA —— égglg»;cit%mrm DE

PLATAFORMA DE GAMIFICAGAO | DIARIA# « PRESENGA DURANTE 05
ENCONTROS PLANEJADOS

PROBLEMA: FALTA DE ENVOLVIMENTO

QUAL A MELHOR A 0 Bk Hon VALORES DE INSTRUMENTOS (ONDE

= INDICADOR PARA A a \
METRICA? METRICA ESCOLHIDA? | REFERENCIA | OBTER 0S DADOS)

CONQUISTA y » LOG DA PLATAFORMA DE
DESAFIOS/METAS Q MENOR QUE 50% GANIFICAGRO

CONQUISTADOS ALCANCADAS DURANTE DAS CONQUISTAS « PLACAR COM A PONTUACAO
A ATIVIDADE PLANEJADAS POR TAREFAS E
PARTICIPANTES

ENG. GUSTAVO DA SILVA GUINARAES

PROF. DR. GEISER CHALCO CHALLCO

PROF. DR. IG IBERT BITTENCOURT E =
CURSO DE ESPECIALIZACAO EM COMPUTACAO APLICADA A EDUCACAO
UNIVERSIDADE DE SAO PAULO, ICMC, SAO CARLOS - BRASIL.

Figura 13 — Catalogo de métricas e instrumentos

4.5 Avaliacéo de aceitacdo e usabilidade do catalogo

A avaliagdo da aceitacao, facilidade de uso e utilidade percebida foi efetuado com sete
respondentes, professores com experiéncia em desenvolver e/ou trabalhar com ambientes
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gamificados, e os resultados da avaliacdo empregando o instrumento TAM sao
apresentados na Figura 14 e Tabela 8. Como podemos observar, a média das respostas
por variavel ficou entre o patamar Neutro e Concordo para todas as variaveis, sugerindo
potencial de aprovacdo do instrumento. Outro ponto interessante € que a variavel
Percepcéo de facilidade de uso, além da média de favorabilidade mais baixa, apresentou a
maior variacdo entre as respostas, inclusive com respostas atingindo a escala minima (1

- Discordo totalmente), demonstrando que existe espaco para melhoria do
instrumento a fim de torna-lo mais facil de ser utilizado.

TAM - Catalogo de Métricas de problemas de engajamento

| ‘ I

Favorabilidade
w

2 | e

Intengao comportamental Percepcao de facilidade de uso Utilidade percebida

Figura 14 — Gréafico Boxplot dos resultados da pesquisa TAM

Tabela 8 — Estatistica descritiva da pesquisa TAM
Variavel Média DesvPad | Minimo | Q1 | Mediana | Q3 | Maximo
Intencédo 3,857 0,655 3,000 (3,000 4,000 |4,000{ 5,000
comportamental
Percepcdo de] 3,286 1,301 1,000 (2,000 3,500 |4,000( 5,000
facilidade de uso
Utilidade percebida 3,857 0,756 2,000 | 4,000 4,000 14,000] 5,000

5. Discussao

z

Se capacitar a for¢ca de trabalho ndo é facil, fazé-lo sem auxilio de métricas € como
caminhar no escuro. Ter um conjunto de métricas e indicadores nos indica o0 caminho a
seguir. O resultado desse trabalho se torna relevante, pois a proposta é atender um publico
de profissionais dentro das empresas em aplicacdes praticas de implementacdo de
gamificacdo e como observado nos trabalhos de Bond et al. (2020) e Shernoff et al. (2003),
boa parte dos estudos tem se concentrado em ambientes escolares. Mesmo assim, a
conexdo permanece quando se observa a proposta deste artigo, pois assim como 0s dois
trabalhos citados, existe interesse no estudo da medicdo do engajamento e no
desenvolvimento de ambientes favoraveis para sua potencializacdo. Mudam os ambientes,
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mas estar engajado € essencial para o sucesso das estratégias educacionais, seja ha
escola fundamental ou em uma grande empresa, usando gamificacdo no processo, ou
ndo. Desta maneira, os resultados de outras pesquisas contribuiram como uma base
fundamental nas discussdes acerca do tema proposto para esse artigo. Ainda assim,
dentro do contexto proposto, 0 ambiente corporativo, existe muita oportunidade de
estudo. O artefato desenvolvido ird somar mais um passo nessa caminhada.

Algumas limitagbes importantes devem ser esclarecidas. Nao foi realizado um estudo
estatistico de representatividade dos profissionais envolvidos com treinamentos no
meio corporativo para determinar o namero minimo de respondentes para uma
amostra significativa. Também podemos citar a grande dificuldade, talvez pelo periodo
em que o estudo se desenvolveu (primeiro semestre de 2020, em meio a pandemia de
COVID-19), de se obter respondentes para 0s questionarios propostos.

6. Conclusao

Com base em tudo que estudamos até aqui, podemos perceber a importancia de se medir
0 engajamento de alunos/profissionais ao longo da jornada em ensino. A medi¢cdo nos
auxilia a corrigir os rumos e buscar a exceléncia dentro da proposta de aperfeicoamento
do conhecimento dos usuarios e alcance dos resultados esperados pela empresa. E nitido
também que o uso correto de técnicas de gamificacdo tem o potencial de alavancar o
engajamento nas pessoas, tornando o aprendizado mais interessante e prazeroso ou
motivando o alcance de metas empresariais. Assim, a elaboragdo de catalogos que
possam auxiliar outras pessoas a implementarem programas parecidos em seus locais de
trabalho parece bastante valida, pois indicam um caminho a seguir na avaliacdo da
eficiéncia dos mesmos, atravées de métricas e andlise de seus resultados.
Especificamente, com relacdo aos resultados apresentados neste artigo, a sugestao é que
em um momento futuro se repitam as pesquisas e validacdes propostas. Uma amostra
maior deve proporcionar resultados mais sélidos e auxiliar em um catalogo mais elaborado
e com melhor percepcdo de uso dos usuarios. No momento, como observamos na
pesquisa TAM, os resultados na utilidade percebida e intencdo comportamental, podem
ser considerado positivos, indicando um bom inicio e também oportunidade para
aperfeicoar o modelo de catalogo apresentado, aprofundando os conhecimentos sobre
métricas de problemas de engajamento e compartilhando com a comunidade.
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Apéndice A - Relagdo das perguntas das pesquisas realizadas.

Tabela A.1 — Sugestéo inicial de métricas para pesquisa

Problema

Métricas

Indicadores

Esforco nédo

Cumprimento de prazos das
atividades propostas

Média do avango na conclusdo das Atividades

Percentual de atingimento dos prazos

NUmero de Bénus Extra por término antes do prazo

Horas por dia logado na plataforma que vocé consideraria

adequado  [Tempo dedicado em como alerta para o problema.
pividade dentro da Tempo utilizado para responder as atividades propostas
plataforma de gamificacdo P P P prop
dentro da plataforma
NUmero de InteracGes entre [NUmeros de perguntas realizadas dentro da plataforma
colegas e moderadores NUmero de postagens em foruns e comentarios
Ausénciade  [Frequéncia de acesso a Média de acessos semanais (conta qualgquer acesso)
Motivacdo  plataforma de gamificacdo [Frequéncia de acessos consecutivos no més
ambiente da gamificacdo) [Média semanal de frequéncias diarias
e/0U jogo
Média de acessos semanais (conta qualquer acesso)
Frequéncia de acesso a A . A
Falta de Frequéncia de acessos consecutivos no més

Envolvimento

plataforma de gamificacéo

Média semanal de frequéncias diarias

NUmero de Interacdes entre
colegas e moderadores

NUmeros de perguntas realizadas dentro da plataforma

NUmero de postagens em foruns e comentarios

Desafios/Metas
conquistados dentro da
gamificacéo

Pontos alcangados em cada atividade proposta

Conquistas alcangadas durante a atividade

NUmero de grandes desafios derrotados na atividade

NUmero de emblemas/badges conquistados pelas
atividades

Usar o Catalogo de Medigdo de Engajamento melhora meu desempenho na
definicdo de metas de engajamento na gamificacéo

Usar o Catalogo de Medicdo de Engajamento na definicdo de metas de
engajamento na gamificacdo incrementa minha produtividade

Tabela A.2 — Perguntas questionario TAM

Perguntas

Variavel
Associada

Utilidade
Percebida

Utilidade
Percebida
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Usar o Catalogo de Medicdo de Engajamento aumenta minha efetividade na Utilidade
definicdo de metas de engajamento na gamificacdo Percebida

Achei que o Catélogo de Medigéo de Engajamento € Util na defini¢do de metas de | Utilidade
engajamento na gamificacao Percebida

Minha interagdo com o Cat&logo de Medicdo de Engajamento foi clara e

, Facilidade de uso
compreensivel

Interagir com o Catélogo de Medicao de Engajamento ndo requer muito do meu

Facilidade de uso
esforco mental

Achei o Catdlogo de Medicdo de Engajamento ser facil usar Facilidade de uso

Achei facil de fazer com que o Catalogo de Medicdo de Engajamento faca o que eu Facilidade de uso
quero

Supondo que tenho acesso ao Catalogo de Medicéo de Engajamento, pretendo usa-  Intengéo
lo comportamental

Dado que tenho acesso ao Catalogo de Medicéo de Engajamento, prevejo que eu Intengéo

vou usa-lo comportamental
- . . . o Intencéo
Pretendo utilizar o Catalogo de Medigéo de Engajamento nos proximos meses
comportamental
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Apéndice B - Graficos GoogleForms - Respostas do survey sobre
meétricas e indicadores.

Bloco: Esforco ndo Adequado

Das propostas abaixo, qual a métrica mais adequada para a medicao do problema de "Esfor¢o ndo

adequado” em um ambiente gamificado e/ou jogo ...inamento do pessoal de ambientes corporativos?
53 respostas

@ Cumprimento de prazos das atividades
propostas

@ Tempo dedicado em atividade dentro da
plataforma de gamificagao (ambiente da
gamificag&do)

Figura B1 — Métricas do problema: Esfor¢co ndo adequado

Indicadores para medir: Cumprimento de prazos das atividades propostas

Bl 1-maisimportante [l 2 I 3 - menos importante

Média do avango na conclusao das Percentual de atingimento dos prazos Numero de Bonus Extra por término
Atividades (% executado de cada uma  (total de atividades entregues no prazo / antes do prazo
das atividades) total de atividades)

Figura B2 — Indicador da métrica Cumprimento de prazos das atividades propostas
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Indicadores para medir: Cumprimento de prazos das atividades propostas
120

97

Média do avango na conclusdo das Atividades (% Percentual de atingimento dos prazos (total de Numero de Bdnus Extra por término antes do prazo
executado de cada uma das atividades) atividades entregues no prazo / total de atividades)

Figura B3 — Indicador da métrica Cumprimento de prazos das atividades propostas
TRANSFORMADO

Qual seria o limite do indicador: Média do avanco na conclusdo das Atividades (% executado de
cada uma das atividades) que vocé consideraria como alerta para o problema.

23 respostas
Menor que 100% —1 (4,3%)
Menor que 75% —13 (56,5%)
Menor que 50% —8 (34,8%)
90 —1 (4,3%)
0 5 10 15

Figura B4 — Limites sugeridos para o indicador Média do avanc¢o na concluséo das
Atividades

Qual seria o limite do indicador: Percentual de atingimento dos prazos (total de atividades

entregues no prazo / total de atividades) que vocé consideraria como alerta para o problema.
23 respostas

Menor que 100% —1(4,3%)
Menor que 75% 15 (65.2%)
Menor que 50% —6 (26,1%)
80 1 (4,3%)
0 5 10 15
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Figura B5 — Limites sugeridos para o indicador Percentual de atingimento dos prazos

Qual seria o limite do indicador: Numero de Boénus Extra por término antes do prazo, que vocé

consideraria como alerta para o problema.
23 respostas

Menor que 75% do planejado —7 (30.4%)
Menor que 25% do planejado 10 (43,5%)

Nenhum bénus —5(21,7%)

Nao concordo com bénus para

gk —1(4,3%)
anlecnpagao...

0 2 4 6 8 10

Figura B6 — Limites sugeridos para o indicador Bénus extra por término antes do prazo

Indicadores para medir: Tempo dedicado em atividade dentro da plataforma de gamificagao
(ambiente da gamificagao)

I 1 - mais importante [l 2 - menos importante

20

Horas por dia logado na plataforma Tempo utilizado para responder as atividades propostas
dentro da plataforma

Figura B7 — Indicador da métrica Tempo dedicado em atividades dentro da plataforma de
gamificacdo (ambiente da gamificacédo)

Indicadores para medir: Tempo dedicado em atividade dentro da plataforma de
gamificacdo (ambiente da gamificagdo)
140
120
100
80
60
40 30
=
0

Horas por dia logado na plataforma Tempo utilizado para responder as atividades propostas dentro da plataforma
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Figura B8 — Indicador da métrica Tempo dedicado em atividades dentro da plataforma de
gamificacao (ambiente da gamificacdo) TRANSFORMADO

Qual seria o limite do indicador: Horas por dia logado na plataforma que vocé consideraria como

alerta para o problema.
30 respostas

M 100%
lenor que 100% do ternpo - 3(10%)
planejado
0
Menor que 75% do tempo 9 (30%)
planejado

10/
Menor que 50% do tempo 17 (56,7%)
planejado

Consideraria um intervalo maior

e um —1(3,3%)

20

9]
=)
<
o

0

Figura B9 — Limites sugeridos para o indicador Horas por dia logado na plataforma

Qual seria o limite do indicador: Tempo utilizado para responder as atividades propostas dentro da
plataforma, que vocé consideraria como alerta para o problema.
30 respostas

Até 100% do tempo planejado —6 (20%)
Até 150% do tempo planejado 13 (43,3%)
i 10/
Maior que 300% do tempo 10 (33,3%)
planejado
125% 1(3,3%)
0 S 10 15

Figura B10 — Limites sugeridos para o indicador Tempo utilizado para responder as
atividades propostas dentro da plataforma
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Bloco: Auséncia de Motivacao

Das propostas abaixo, qual a métrica mais adequada para a medic¢éo do problema de "Auséncia de

Motivagdo" em um ambiente gamificado efou jogo ...inamento do pessoal de ambientes corporativos?
53 respostas

@ Numero de Interagdes entre colegas e
moderadores

@ Frequéncia de acesso a plataforma de
gamificago (ambiente da gamificagao)
elou jogo

Figura B11 — Métricas do problema: Auséncia de Motivacao

Indicadores para medir: Niumero de Interagdes entre colegas e moderadores

Bl 1-mais importante [l 2 - menos importante

Numeros de perguntas realizadas dentro da plataforma Numero de postagens em foruns e comentarios

Figura B12 — Indicador da métrica NUumero de Intera¢gdes entre colegas e moderadores

Indicadores para medir: Nimero de Interagdes entre colegas e moderadores

60 55
50
40
30
20

10

0

Numeros de perguntas realizadas dentro da plataf NUmero de postagens em féruns e comentarios

Figura B13 — Indicador da métrica Numero de Interac8es entre colegas e moderadores
TRANSFORMADO
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Qual seria o limite do indicador: Numeros de perguntas realizadas dentro da plataforma, que vocé

consideraria como alerta para o problema.
20 respostas

Até 10 perguntas relevantes —4 (20%)

Até 5 perguntas relevantes —5 (25%)

Menos que 3 perguntas

- 0y
relevantes 11 (55%)

0.0 25 5,0 7.5 10,0 12,5

Figura B14 — Limites sugeridos para o indicador Niumero de perguntas realizadas dentro
da plataforma

Qual seria o limite do indicador: Numero de postagens em foruns e comentarios, que vocé

consideraria como alerta para o problema.
20 respostas

Até 10 postagens relevantes —1 (5%)

Até 5 postagens relevantes —8 (40%)

Menos que 3 postagens

- 0y
relevantes 11 (55%)

0,0 25 5,0 7.5 10,0 12.5

Figura B15 - Limites sugeridos para o indicador Niumero de postagens em féruns e
comentarios

Indicadores para medir: Frequéncia de acesso a plataforma de gamificagado (ambiente da
gamificacéo) e/ou jogo

78 I 1 - mais importante [l 2 I 3 - menos importante

Média de acessos semanais (conta Frequéncia de acessos consecutivos no  Média semanal de frequéncias diarias
qualquer acesso) més (2 dias seguidos = 1 ponto) ( 1 ou mais acessos diarios = 1 dia de
acesso)
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Figura B16 — Indicador da métrica Frequéncia de acesso a plataforma de gamificacéo
(ambiente de gamificacao)

Indicadores para medir: Frequéncia de Acesso a plataforma de Gamificacdo

120 111

99
100
80

60

Média de acessos semanais (conta qualquer acesso) Freguéncia de acessos consecutivos no més (2 dias

seguidos = 1 ponto)

Média semanal de frequéncias didrias ( 1 ou mais
acessos didrios = 1 dia de acesso)

Figura B17 — Indicador da métrica Frequéncia de acesso a plataforma de gamificacéo
(ambiente de gamificacdo) TRANSFORMADO

Qual seria o limite do indicador: Média de acessos semanais (conta qualquer acesso), que vocé

consideraria como alerta para o problema.
33 respostas

Menor que 7 acessos (min. 1 por

dia)
Menor que 4 acessos

Menos que 3 perguntas

—3(9.1%)

—14 (42,4%)

13 (39,4%)

relevantes
Acho que a alternativa 3 esta

—1 (3%
como tex... %)

Nenhum —1(3%)

Depende da carga horaria do
curso

0 5 10 15

—1(3%)

Figura B18 — Limites sugeridos para o indicador Média de acessos semanais (conta
gualquer acesso)

Qual seria o limite do indicador: Frequéncia de acessos consecutivos no més, que vocé

consideraria como alerta para o problema.
33 respostas

Menor que 29 pontos (max

—1(3%)
pontos acessan...

Menor que 16 pontos (max de 21 (63,6%)
pontos aces...

Menor que 5 pontos —9 (27.3%)

Entre 5e 10 pontos| —1 (3%)
Se trata de forga ou nao o

L 1(39
participante? (%)

0 5 10 15 20 25

Figura B19 — Limites sugeridos para o indicador Acessos consecutivos no més
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Qual seria o limite do indicador: Média semanal de frequéncias diarias, que vocé consideraria

como alerta para o problema.
33 respostas

Menor que 7 acessos —5(15,2%)
Menor que 4 acessos —21(63,6%)
Nenhum ou 1 acesso —4 (12,1%)

Pergunta repetida?| —1(3%)

O porqué devo gastar tempo com
isso?

Depende da carga horaria do
curso

0 5 10 15 20 25

—1(3%)

—1(3%)

Figura B20 — Limites sugeridos para o indicador Média semanal de frequéncias diérias

Bloco: Falta de Envolvimento

Das propostas abaixo, qual a métrica mais adequada para a medicdo do problema de "Falta de

Envolvimento" em um ambiente gamificado e/ou jo...inamento do pessoal de ambientes corporativos?
53 respostas

@ Frequéncia de acesso a plataforma de
gamificacdo (ambiente da gamificacédo)
efou jogo

@ Numero de Interagdes entre colegas e
moderadores

@ Desafios/Metas conquistados dentro da
gamificagao

Figura B21- Métricas do problema: Falta de Envolvimento
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Indicadores para medir: Frequéncia de acesso a plataforma de gamificagao (ambiente da
gamificacéo) e/ou jogo

8 I 1 - mais importante

Média de acessos semanais (conta
qualquer acesso)

. 2

I 3 - menos importante

Média semanal de frequéncias diarias
( 1 ou mais acessos didrios = 1 dia de
acesso)

Frequéncia de acessos consecutivos no
més (2 dias seguidos = 1 ponto)

Figura B22 — Indicador da métrica Frequéncia de acesso a plataforma de gamificacéo

Indicadores para medir: Frequéncia de Acesso a plataforma de Gamificagdo

54

52
52
50
48
46
44
42

40

Média de acessos semanais (conta

48

44

Frequéncia de acessos consecutivos no més (2 dias
seguidos = 1 ponto)

Média semanal de frequéncias didrias ( 1 ou mais
acessos didrios = 1 dia de acesso)

qualquer acesso)

Figura B23 — Indicador da métrica Frequéncia de acesso a plataforma de gamificacéo

TRANSFORMADO

Qual seria o limite do indicador: Média de acessos semanais (conta qualquer acesso), que vocé
consideraria como alerta para o problema.

16 respostas

Menor que 7 acessos (min. 1 por
dia)

Menor que 4 acessos

Menos que 3 perguntas
relevantes

Saber o porqué ndo ha acessos

0

Figura B24 - Limites

-0 (0%)

10 (62,5%)

—5(31,3%)

—1(6,3%)

2

sugeridos para o indicador Média de acessos semanais
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Qual seria o limite do indicador: Frequéncia de acessos consecutivos no més, que vocé

consideraria como alerta para o problema.
16 respostas

Menor que 29 pontos (max 1 (6.3%)
pontos acessan...
Menor que 16 pontos (max de _5(31.3%)
pontos aces...
Menor que 5 pontos —9 (56,3%)
Entre 5e 10 —1 (6,3%)
0 2 4 6 8 10

Figura B25 — Limites sugeridos para o indicador Frequéncia de acessos consecutivos
no més

Qual seria o limite do indicador: Média semanal de frequéncias diarias, que vocé consideraria

como alerta para o problema.
16 respostas

Menor que 7 acessos [—0 (0%)

Menor que 4 acessos 8 (50%)

Nenhum ou 1 acesso 8 (50%)

Figura B26 - Limites sugeridos para o indicador Média semanal de frequéncias diarias

Indicadores para medir: Nimero de Interagdes entre colegas e moderadores

10,0
B 1 - mais importante [l 2 - menos importante

7.5

5,0

2,5

0,0
Numeros de perguntas realizadas dentro da plataforma Numero de postagens em féruns e comentarios

Figura B27 — Indicador da métrica NUmero de Intera¢gdes entre colegas e moderadores

31



CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

Indicadores para medir: Numero de InteracGes entre colegas e moderadores

50 45
45

20 15

15
10
: -
0

Nimeros de perguntas realizadas dentro da plataforma Namero de postagens em féruns e comentarios

Figura B28 — Indicador da métrica Numero de Interagc8es entre colegas e moderadores
TRANSFORMADO

Indicadores para medir: Desafios/metas alcangadas num periodo de tempo dentro da
gamificacao

I 1-maisimportante [l 2 W 3 WM 4 - menos importante

10

5

0
Pontos alcangados em cada Conquista alcangadas Numero de grandes desafios Numero de emblemas/badges
atividade proposta durante a atividade derrotados na atividade congquistados pela atividades

Figura B29 — Indicador da métrica Desafios/metas alcancadas num periodo de tempo
dentro da gamificacéo

Indicadores para medir: Desafios/metas alcancadas em um periodo de tempo
dentro da gamificacdo

60
60 55
50 42 43
40
30
20
10
0
Pontos alcangados em cada atividade Conquista alcangadas durante a atividade Numero de grandes desafios derrotados Numero de emblemas/badges
proposta na atividade conquistados pela atividades

Figura B30 - Indicador da métrica Desafios/metas alcangcadas num periodo de tempo
dentro da gamificacdo TRANSFORMADO
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Qual seria o limite do indicador: Pontos alcangados em cada atividade proposta, que vocé

consideraria como alerta para o problema.
25 respostas

Menor que 100% da pontuagao

O/
planejada 1)
Menor que 75% da pontue,qéo 12 (48%)
planejada
Menor que 50% da pontugqao 12 (48%)
planejada
0,0 25 50 75 10,0 12,5

Figura B31 - Limites sugeridos para o indicador Pontos alcangados em cada atividade
proposta

Qual seria o limite do indicador: Conquistas alcangadas durante a atividade, que vocé consideraria

como alerta para o problema.
25 respostas

Menor que 100% das conquistas
planejadas

Menor que 75% das conquistas
planejadas

Menor que 50% das conquistas

o
planejadas 13 (52%)

15

Figura B32 — Limites sugeridos para o indicador Conquistas alcan¢cadas durante as
atividades
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Qual seria o limite do indicador: Numero de grandes desafios derrotados na atividade, que vocé

consideraria como alerta para o problema.
25 respostas

0/
Menor que 100% dos grandes 1 (4%)
desafios pla...
0/
Menor que 75% dos grandes — 12 (48%)
desafios plan...
%
Menor que 50% dos grandes 12 (48%)
desafios plan...
0,0 25 5,0 7.5 10,0 12,5

Figura B33 — Limites sugeridos para o indicador Niumero de grandes desafios
derrotados na atividade

Qual seria o limite do indicador: Numero de emblemas/badges conquistados pela atividades, que

vocé consideraria como alerta para o problema.
25 respostas

Menor que 100% do planejado [—0 (0%)

Menor que 75% do planejado —13 (52%)

Menor que 50% do planejado —12 (48%)

Figura B34 — Limites sugeridos para o indicador NUmero de emblemas/badges
conquistados pela atividade
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Apéndice C - Infografico

Problesas de Engajamento em Gamificacio
g%} :

PROBLENA: ESFOSCO MAD RDEQUWDO

Figura C1 - Infogréafico dos resultados do survey
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