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Resumo. A gamificacdo estd 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 formacao e
qualificacdo de recursos humanos, hd 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 formacdo. Nesse contexto, esse estudo em desenvolvimento se propde a
produzir um arcabougo sobre gamificacdo de ambientes virtuais de aprendizagem na
educagao corporativa, considerando o comportamento do usuario, com o proposito de
definir um framework especifico, adaptando as 7 dimensdes do modelo SW2H a fim de
orientar a gamificagdo nesses ambientes, visando garantir a satisfacdo e o éxito do
usudrio de forma modular e adaptativa a diferentes contextos.
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Abstract. Gamification is gradually consolidating itself as an engagement tool in the
academic environment, however, the corporate environment has been realizing the
potential of this approach for a long time, even without assigning the nomenclature
directly associated with games. Concerning virtual environments for training and
qualification of human resources, there is a lot of difficulty in defining gamification
requirements capable of motivating this audience and, in addition, predicting and
treating unwanted behaviors, known as “gaming the system”, frequent in this area.
training type. In this context, this ongoing study proposes to produce a framework for
gamification of virtual learning environments in corporative education, considering user
behavior, to define a specific framework, adapting the 7 dimensions of the SW2H
model to guide gamification in these environments, aiming to guarantee user
satisfaction and success in a modular and adaptive way to different contexts.
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1. Introducao

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



Na formacdo de recursos humanos especializados, essa questdo ¢ fundamental,
sobretudo em um mercado cada vez mais dindmico, onde a aprendizagem frequente de
novas técnicas ¢ fundamental para a competitividade do negdcio.

Diante disso, a gamificacdo, processo que emprega a mecanica, dinamica e estética dos
jogos com a finalidade de motivar e envolver pessoas na resolucao de problemas ou em
situacdes de aprendizagem (Kapp, 2012), ¢ 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 gamificacdo pode ser um
importante mecanismo para potencializar a aprendizagem, a medida que estimula a
interacdo com o sistema e a comunicagdo entre os participantes (Kapp, 2012). Essas
interagdes 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).

Para além de um projeto cuidadoso, um desafio que se impde no planejamento e
implementacdo de ambientes virtuais de aprendizagem gamificados ¢ que apesar dos
esforcos demandados na criacdo 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 usuarios durante a interagdo
com os 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, na maioria das vezes,
ignoradas devido a complexidade de se implementar na pratica. Além disso, a propria
aplicacao da gamificagdo em sistemas computacionais tende a ser um processo dificil.
A partir das premissas apresentadas, como objetivo amplo desta pesquisa, buscou-se
desenvolver um método de gamificacdo para desenvolvimento de ambientes virtuais de
aprendizagem coorporativos, levando em conta o perfil dos usudrios e estratégias de
minimizag¢do de trapaca. Para isso, tem-se como metas: a profunda compreensdo dos
conceitos de gamificagdo aplicadas a ambientes virtuais de aprendizagem no contexto
corporativo através de uma revisdo da literatura recente, a definicdo dos
comportamentos indesejados e as respectivas estratégias de minimizagdo de trapaca
durante o processo e, finalmente, a elaboragdo de um framework de gamificagdao para
esses ambientes utilizando os conhecimentos adquiridos de estudos e modelos
existentes.

Para compreender as escolhas da proposta abordada, € necessario ter em vista que todas
as tecnologias relacionadas tem como propdsito central estimular a motivacdo e
promover o engajamento de profissionais em formacao utilizando ambientes virtuais.
Em uma extensa revisdo da literatura associada a um estudo exploratério em
plataformas web, O'Brien e Toms (2008) desconstruiram criticamente o termo
engajamento, considerado inconsistente. Os atributos de engajamento, sustentacdo e
desengajamento identificados no estudo, foram categorizados de forma a identificar o
ponto preciso de engajamento, a duragdo do engajamento e as causas do
desengajamento.

O uso de jogos vem se popularizando nos estudos que intencionam ampliar o
engajamento em ambientes educacionais, e eles tem se mostrado muito eficazes,
principalmente para os ambientes educacionais virtuais, ajudando na aprendizagem dos



usuarios, pois além de motivar os jogadores, esses sistemas desencadeiam um conjunto
de emogdes que podem favorecer a interagdo com o conteudo (Berger; Miiller, 2009).
Nesse sentido, a gamificagdo desses ambientes surge como uma importante alternativa
qualificar o ensino através de plataformas digitais, no entanto, esse processo nao ¢
simples. Deve-se levar em conta o perfil de usuario e a finalidade que a aplicagcdo dessa
gamificacdo deve proporcionar. Para auxiliar nas decisdes do projeto, usualmente
lanca-se mao 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.

Todavia, ¢ comum confundir o uso do jogo com o processo de gamificacdo. Nesse
sentido, Deterding et al. (2011) e Cunha (2014) concordam que a gamificagdo ¢,
essencialmente o uso de elementos de jogos em contextos nao relacionados com jogos.
Assim, o 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.

Fica claro que para uma metodologia de gamificagdao ser eficiente, ¢ preciso abordar
com mais detalhe o contexto e a relagdo entre os diferentes elementos de gamificagdo
com as diferentes formas de classificar os jogadores por estilo. 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.

A partir do entendimento acerca dos elementos disponiveis, ndo podemos presumir que
todos sdo aplicaveis a qualquer publico da mesma forma, uma vez que usuarios de
sistemas gamificados diferem em muitos aspectos, tais como fatores demograficos, seu
papel no sistema, suas preferéncias de aprendizagem, seu dominio do recurso
tecnologico, 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 interagdo (Klock ez al. 2016).

O modelo mais conhecido foi proposto pelo pesquisador de games britanico Richard
Bartle, em 1996, Conquistadores, Exploradores, Assassinos e Socializadores. Com base
na pesquisa de Bartle (1996) sobre tipos de jogador, outras formas de classificacdo
foram propostas.

Dentre esses modelos, Klock et al. 2016, apés uma revisao acerca do tema, destaca o
modelo proposto por Marczewski (2015), denominado Hexad, por trazer os jogadores
do ponto de vista da gamificagdo. 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 gamificados. Ele estabelece uma relagdo entre tipos de jogador e seus
respectivos elementos de motivacdo. A identificagdo do tipo, € feita por questionario
validado empiricamente (Tondello er al., 2019) e serve como referéncia para a
definicdo dos elementos de motivacdo e, posteriormente os elementos de jogo que
satisfazem cada tipo definido.

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



2 Ambientes Virtuais de Aprendizagem na Educac¢io Corporativa

A educagdo 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, €
relaciona diretamente a aprendizagem da empresa a capacidade de aprendizagem de
seus colaboradores.

Considerando o conceito de sistema, Eboli (2001) avalia os fundamentos que norteiam
as praticas exitosas de educagdo corporativa. Para o autor, eles devem ser considerados
no planejamento para implementagao pratica de iniciativas em educagdo corporativa,
integrando o projeto a cultura, estrutura, tecnologia, processos e gestdo da organizacao.
E sabido que, apesar da adaptabilidade dos ambientes virtuais, sobretudo corporativos,
para atrair a ateng¢do e engajar os usuarios, ha uma aversao 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, irritacao e trapacas. Esse ultimo, pode ser
considerado também como consequéncia dos anteriores, uma vez que representa uma
acdo, enquanto os demais, por sua vez, sdo reflexo do que O’Brien ef 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 gamificagdo no
desenvolvimento de AVAS corporativos, ¢ previsto que alguns usuérios, por algum
tempo, terdo comportamentos indesejados, sendo alguns deles previsiveis e evitaveis
através da propria ferramenta digital.

Diante desse desafio, ¢ fundamental que, para além de identificar e relacionar
comportamentos indesejaveis, estabelecam-se formas de identifica-las durante o uso.
Considerando a aplicagdo em ambientes virtuais, que impedem a observacao direta, ha
um grande potencial para o uso de mecanismos de coleta de metadados pelo préprio
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 relagdo com o
sistema.

Uma forma de se implementar esse conceito, ¢ através da andlise 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 usudrios dentro do sistema, gerando
dados estatisticamente confiaveis 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 € na motivacdo, o
trabalho desenvolvido por Backer ef al. (2008), se prop0s a investigar a motivagdo de
comportamentos do tipo “gaming the system” em ambientes interativos e estabeleceu
hipdteses, agrupadas em categorias, que serviram de referéncia a este estudo.

3 Comportamentos Indesejados

Com o crescimento do uso de gamificagdo para fins educacionais em diversos
contextos, percebeu-se uma grande dificuldade na definigdo do método e,
principalmente dos recursos para cada cendrio. 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 definicao, 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 estao o perfil de usudrio, como
a gamificagdo serd aplicada e quanto ela ajudou efetivamente no engajamento dos
usudrios com o ambiente (Mora et al., 2015). Para Marache-Francisco ¢ Brangier
(2014) os frameworks servem como base para todo o projeto e aplicacdo de
gamificagdo.

Em seu trabalho, Klock (2017) destaca seis frameworks resultantes de uma revisao
bibliografica e realiza uma comparagdo tabulada de suas propriedades. 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 o
desenvolvimento e a avaliagdo da gamificacdo centrada no usudrio no contexto
educacional. Organizado de forma modular, o framework, chamado SW2H se constitui
de sete etapas sequenciais, porém flexiveis e interativas, de forma que pode se adaptar a
diversos ambientes, conforme o projeto (Klock, 2017).

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, identificagdo de perfil de jogador e inibicdo de comportamentos indesejados,
realizou-se uma revisdo bibliografica a fim de compreender o contexto atual das
pesquisas académicas nesse contexto especifico. Para isso, realizou-se uma revisao
sistemdtica da literatura seguindo o roteiro proposto por Kitchenham (2004),
organizado em trés etapas, sendo elas o planejamento, a conducao e o relato.

No que se refere ao planejamento, a principal intencdo do protocolo foi mapear estudos
que abordassem a aplicagdo 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 Questdes de Pesquisa
(QP) centrais: QP1) Quais estratégias de gamificacao estdo sendo utilizadas no contexto
corporativo? e QP2) Essas estratégias contemplam ferramentas de gaming the system?
Ap0s a aplicagdo da busca inicial, retornaram 600 trabalhos, dos quais, 8 restaram apos
a leitura cuidadosa das informagdes iniciais (titulo, palavras-chave e resumo), os quais
contemplavam os critérios estabelecidos. O numero reduzido de trabalhos ja ¢ um fator
de aten¢do, uma vez que demonstra o pouco interesse em associar essas tecnologias no
meio corporativo em detrimento a crescente demanda por esse servigo.

A partir da andlise dos artigos selecionados, percebe-se que ainda hd muita confusdo
entre a aplicacdo de jogos e a gamificagdo, sendo tratadas, muitas vezes, como
sindnimos na descricdo das praticas. Do total (8), 6 trabalhos foram baseados em
modelos existentes e 2 propuseram modelos conceituais de gamificagdo. No entanto, foi
surpreendente perceber que a maioria dos trabalhos (7) ndo levou em consideracao os
perfis dos jogadores. Isso gerou resultados gerais, sem discriminar caracteristicas
especificas dos participantes, o que ajudaria a qualificar futuras aplica¢des do método.
No que se refere a previsdo e tratamento de comportamentos indesejados (QP2), a ideia
de usar a gamificacdo parece causar a impressao nos pesquisadores, de que a imersao
ocasionada ndo deixaria margem para tais comportamentos. Dessa forma, as trapagas
sdo encaradas como inevitaveis, ¢ parecem ter saido da lista de requisitos a serem
levados em conta na defini¢ao dos projetos dos modelos e frameworks.

Ha predominancia de modelos conceituais em etapas que consistem de apontamentos a
partir de uma revisdo bibliografica, muitas vezes superficial acerca dos conceitos de
gamificacdo e/ou teorias pedagodgicas 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 distingdo de usudrios por perfil e,
mesmo quando isso ¢ feito em separado, ndo fica clara a forma como isso sera
incorporado no sistema resultante, uma vez que nao se discriminam comportamentos
especificos por perfil nos experimentos analisados. Pode-se presumir que a distingdo de
sujeitos no meio corporativo ndo ¢ um elemento que vem sendo explorado
adequadamente, talvez pela presunciao de que o contexto profissional, muitas vezes, ndo
tenha uma visdo do individuo, mas sim do grupo de colaboradores como um grupo
homogéneo que deve, necessariamente ser adaptavel a diferentes contextos.

A fim de verificar a oferta de solugdes de formagao com ambientes gamificados no
mercado privado, realizou-se também uma busca por essas empresas na web. Todos os
7 servigos encontrados, oferecem consultoria e demonstragdo mediante cadastro prévio
e ndao mantém versdo de testes, imagens, simulacdes ou mesmo descricio da
metodologia de ensino disponiveis para visitantes. O que se v€ sdo descrigdes
superficiais das funcionalidades, em campanhas publicitarias que realcam seus
resultados e numero de empresas atendidas, dando destaque para tecnologias em
evidéncia como inteligéncia artificial, gamificacdo, acessibilidade, entre outros.

Por ter finalidade essencialmente comercial, essas restrigdes 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.
Diante do desafio de gamificar ambientes virtuais de aprendizagem corporativos,
levando em conta o perfil dos usudrios e estratégias de minimizagao de trapaca, parte-se
do principio de que ja existem tecnologias validadas separadamente, que dio conta de
alguns 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 tecnoldgicos
disponiveis.

Outra preocupacdo, foi criar uma ferramenta modular e em camadas, capaz de
considerar diferentes niveis de abstragdo (material didatico, curso, instituicdo) e, para
cada nivel, propor os recursos e cuidados, tendo em vista caracteristicas especificas do
publico alvo. Para suprir essa demanda, estd em desenvolvimento um framework
combinando os conceitos abordados anteriormente com as adequagdes que se fizerem
necessarias para suprir as fragilidades destacadas.

4 Framework para Gamificacido de Ambientes Corporativos (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 dimensdes sequenciais,
correspondentes as sete dimensdes do modelo de processo SW2H, amplamente
conhecido no meio corporativo. Esse modelo de processo serd a base para a defini¢ao
de um framework especifico, voltado para ambientes virtuais de aprendizagem no meio
corporativo, capaz de considerar as premissas da educagdo corporativa, vinculadas a
técnicas de inibicdo de gaming the system.

O modelo prevé as sete dimensdes do framework original, organizadas em um ciclo de
vida prescritivo sequencial de quatro etapas (comunica¢do, planejamento, construgdo e
avaliagdo), distribuidas em trés niveis (ambiente, curso e recurso) e para cada nivel, as
dimensdes sdo vinculadas aos elementos de engajamento e educagdo corporativa, com
destaque para os pontos com potencial para comportamentos indesejados.



A primeira dimensao cronologica (Quem), 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 gamificagao.

Partindo do pressuposto de que os recursos utilizados, bem como a forma como sdo
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 ndo representem uma
forma de desengajamento na medida que ndo contemplem os interesses do usuario.

Para isso, optou-se por relacionar os perfis de jogador do Modelo Hexad (Marczewski,
2015), com as questdes traduzidas por Tondello et al. (2019), com os principios de
sucesso da educagao corporativa (Eboli, 2001), onde foi possivel compreender que ha
uma associagdo direta entre os mesmos. Isso infere 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.

A segunda dimensdo (O qué?), identifica fatores funcionais referentes a previsdo dos
comportamentos do usuario no sistema. Os comportamentos esperados em AVA
Corporativos sdao bastante previsiveis e, portanto, faceis de mapear. Por outro lado, a
identifica¢do de vulnerabilidade referentes a comportamentos indesejados nao € trivial,
sobretudo quando associada ao risco de promover desengajamento. Nesse sentido,
utilizou-se o mapeamento de O'Brien e Toms (2008) para predicdo com vistas a
promover € manter o engajamento.

A terceira dimensdo (Por qué?), estd focada nos fatores psicoldgicos, que determinam
quais estimulos o sistema gamificado deve gerar nos usudrios para que eles realizem
apenas os comportamentos desejados. E precisamente nesse ponto, onde devem ser
coletadas informagdes de uso na forma de logs para que sejam aplicadas técnicas de
inibi¢do do gaming the system. Cruzando os fatores de desengajamento (O'brien; Tom:s,
2008), com as hipoteses de gaming the system propostas por Pedro (2016), ¢ possivel
identificar pontos vulneraveis para tratar as trapacgas.

A quarta dimensdo (Quando?), primeira da modelagem, visa estabelecer pontos de
aplicacao dos reforgos, considerando as situacdes mais adequadas para que os 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 refor¢os especificos ao tipo de jogador predominante. Além do
dominio, os refor¢os também podem variar conforme o nivel de abstracdo, sendo
aplicaveis desde o material didatico até a plataforma como um todo. Cabe aqui oferecer
recursos personalizados para cada tipo de jogador, levando em conta o tipo
predominante de cada usuario, sem perder de vista a premissa de incentivar o
desenvolvimento de todas as habilidades, ndo deixando de considerar interesses
especificos.

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 usuarios a realizar os comportamentos desejados nas situagdes
determinadas pelas dimensdes 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 relagao direta entre
esses elementos e os perfis dos usuarios, possibilitando que os elementos de jogo sejam
modelados para alcancar o proposito da gamificacdo no sistema. Essa relacdo torna
possivel associar diretamente os elementos de engajamento para cada tipo, € no caso
dessa proposta, onde intenciona-se desenvolver o maximo possivel de habilidades no



usudrio, pode-se identificar quais recursos devem pontuar para a conquista de cada
emblema.

Na sexta dimensdao (Onde), parte-se para a ultima revisdo da modelagem produzida
pelas camadas anteriores e finalmente inicia-se a etapa de implementagdo do modelo no
sistema, ao identificar as alteracdes que devem ser realizadas para que a gamificagao
consiga estimular os usuarios a realizarem os comportamentos desejados nas situacdes
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 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 dimensdo anterior. No
processo de gamificacdo de um AVA, ¢ imprescindivel realizar a avaliagdo da
usabilidade, pois os recursos devem ser aplicados de forma adequada e o ambiente tem
um papel fundamental na constru¢do e manutencdo do engajamento.

Por ultimo, a sétima dimensdo (Quanto?), corresponde a etapa de implantacdo do
sistema e deve avaliar se a implementacdao da gamificagdo no sistema estimulou os
usudrios a realizarem os comportamentos desejados nas situagdes determinadas. Essa
ultima dimensdo sugere que sejam definidas hipdteses com base no propdsito da
gamificagdo no sistema, métricas para avaliar tais hipdteses e um protocolo para
controlar o experimento (quando optado por avaliar através de um experimento
controlado). Apos a utilizagdo do sistema pelos usudrios, os resultados devem ser
avaliados para verificar a influéncia que a gamificagdo 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 adaptagdo do modelo MEEGA +
proposto por Petri ef al. (2019) a fim de aferir o impacto do produto nos seus usuarios.

5 Consideracoes Finais

Conforme visto, o framework prevé sete camadas, organizadas em um ciclo de vida
prescritivo sequencial em camadas de cinco etapas (comunicagdo, planejamento,
modelagem, constru¢do e implantacdo), especificando os trés niveis de abstracao
(ambiente, curso e recurso) e para cada nivel, as dimensdes sdo vinculadas aos
elementos de engajamento e educagdo corporativa, com destaque para os pontos com
potencial para comportamentos indesejados (gaming the system), levando em
consideracdo o tipo de jogador e seu nivel de experiéncia.

Apesar do carater especifico, delimitado para solugdes empresariais, o 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
representacdo grafica, para facilitar a comunicacdo com as partes interessadas.
Considerando as adequacdes apontadas e justificadas no capitulo anterior, como
proxima etapa, serd apresentado um modelo conceitual simplificado de cada etapa, no
formato de checklist, a fim de facilitar os processos de validagdo e, posterior
implementacao.
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