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RESUMO

O investimento das empresas na formacéo dos seus trabalhadores tem sido cada vez maior
com o objetivo de aumentar a vantagem competitiva no mercado. A necessidade de o
capital humano estar atualizado e informado leva a que exista uma maior partilhar do
conhecimento entre o0s colaboradores da empresa de forma a aumentar a sua
produtividade no trabalho e prestar melhores servigcos aos clientes. Neste sentido, as
organizagdes que prestam servicos de formagao deparam-se com a dificuldade de motivar

e cativar os formandos nas formacdes em formato presencial bem como em e-learning.

Com o presente projeto pretende-se encontrar uma solucéo para o problema identificado
que passa pela utilizagdo de gamificacdo como meio de envolver e incentivar 0s
formandos a concluir as formacdes e alcancar melhores resultados. De forma a atingir
este objetivo, sdo apresentadas as caracteristicas de um sistema gamificado e uma
framework para a implementacdo. Neste contexto, foi desenvolvido um prot6tipo
gamificado e testada a sua aplicabilidade a formacdo certificada em e-learning. Os
resultados obtidos evidenciam que a utilizacdo de componentes de gamificacdo nas

formacdes influencia positivamente a motivacdo e o envolvimento dos formandos.

Palavras-chave: Gamificagdo, formacdo, e-learning.



ABSTRACT

Nowadays, companies continuously increase the amount of money they spend on
employee development, with the purpose of boosting their competitive advantage in the
market. Workforce is being demanded to obtain industry relevant know-how as well as
awareness to be able to adapt to changing legal requirements, which require companies
to transfer vital knowledge to their employees in order to expand on the job productivity
and offer higher quality services. Therefore, organizations that provide employee
development services come across with difficulty in motivating and winning employees

both in person and in e-learning environments.

The goal of this project is to identify the solution to above raised issue, which results in
using gamification as a mean of involving and incentivizing employees to finish the
development program and achieve best results. In order to attain this objective,
characteristics of a gamification system as well as implementation framework are
presented. Furthermore, a prototype was developed and the suitability was tested in
certified e-learning setting. The results highlight the positive influence of various

gamification components on student involvement and motivation.

Keywords: Gamification, education, e-learning.
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1. Introducéao

1.1. Enquadramento

Este projeto surge em conjunto com a empresa ARTSOFT onde se verificou a
necessidade de melhoria nos servicos de formacdo online aos utilizadores do software,
parceiros e clientes associados. Nos ultimos anos, a empresa tem ganho destaque no
mercado nacional onde tem crescido em termos das necessidades exigidas pelo mercado.
Os modulos que compdem o ERP tém vindo a sofrer alteracGes e melhorias de acordo

com as necessidades de adaptacao as imposicdes legais e novas funcionalidades.

Com sede em Lisboa, a empresa apresenta uma rede extensa de parceiros e clientes
por todo o pais o que torna imprescindivel a rapida comunicacdo e transferéncia de
conhecimento da aplicacdo. Surge entdo a necessidade cada vez maior de existir formacéo
aos parceiros de modo a serem classificados como parceiros certificados. As formacoes
disponibilizadas nos Ultimos anos passaram a ser apresentadas em formato online de

modo a dar maior resposta as necessidades, facilitar as deslocacfes e reduzir custos.

As formacdes online estdo disponiveis na plataforma ARTSOFT Learning Center
onde os parceiros, clientes e colabores internos podem efetuar a inscricéo as respetivas
formacdes dentro de uma data estabelecida. De acordo com o departamento de formacao,
verificou-se que, apesar de a obtencdo do certificado de formacdo ser de caracter
obrigatorio, uma grande parte dos parceiros e clientes efetuam a inscricdo na formacao,

mas ndo chegam a finalizar a mesma.

Deste modo, € de mutuo objetivo da empresa e parceiros/clientes terem a
certificacdo da formacdo de forma a realizar implementac6es e apoiar os utilizadores do

software nas empresas, bem como atrair novas oportunidades de negocio.

1.2. Questoes de Investigacao e Objetivos

A hipotese de investigacdo que se coloca neste estudo reside na necessidade de
exploracdo de uma estratégia de formacdo com recurso a gamificacdo que permite medir

0S impactos positivos no comportamento e desempenho dos utilizadores nas formacdes



em e-learning. Neste sentido, é pretendido responder as seguintes questdes de
investigacéo:

Q1: Como construir um processo de gamificacdo aplicado a formacdo em e-

learning?

Q2: Como € que a gamificacdo pode contribuir para 0 aumento da motivacao e

envolvimento dos formandos?

O presente projeto tem como objetivo propor e desenvolver um modelo
conceptual gamificado aplicado a formacdo profissional. Derivado deste objetivo €
pretendido verificar se o modelo é aplicavel no campo da formacgdo profissional
certificada em e-learning. Depois de uma vasta analise dos diversos modelos propostos
por inimeros autores e nas mais diferenciadas areas, foi observada uma escassez de
informacdo e estudos da aplicacdo do conceito de gamificacdo na formacdo online das

empresas.

Por fim, esta investigacdo tem também como objetivo analisar o nivel de sucesso
da implementacdo e verificar em que medida contribui para o envolvimento dos

participantes neste tipo de formacao.

1.3. Abordagem Metodologica

Neste projeto de investigacdo, o estudo desenvolvido tem por base a abordagem
metodoldgica de Design Science Research Methodology (DSRM). Esta abordagem é
definida como “um conjunto de técnicas e perspetivas sintéticas e analiticas (que
complementam perspetivas positivas, interpretativas e criticas) para a realizacdo de
pesquisas em Sistemas de Informacéo. (..) geralmente envolve a cria¢do de artefactos (..)

para melhorar e entender os aspetos dos SI.” (Vaishnavi, Kuechler, & Stacie, 2004).

O Design Science tem como objetivo criar e avaliar os artefactos dos Sl destinados a
resolver os problemas organizacionais. Tais artefactos podem incluir conceitos tedricos,
modelos, métodos e instancias, mas também podem englobar inovagdes sociais ou novas
propriedades de recursos técnicos, sociais ou informativos (Peffers, Tuunanen,
Rothenberger, & Chatterjee, 2007). Deste modo, foi escolhida a metodologia de DSRM



proposta por (Peffers et al., 2007), que apresentam os principios, praticas e procedimentos

necessarios para atingir os objetivos propostos seguindo um processo que inclui seis

fases:

Identificacio do problema e a motivacdo; Definicdo dos objetivos;

Desenvolvimento e construcdo de um artefacto; Demonstracdo; Avaliacao;

Comunicagéo.

Process lteration

1. Identity 2. Define «] 3.Design & «| 4 Demonstra- 5. Evaluation 6. Communi-
Problem & 2 Objectives of “| Development kd tlon > cation
Motive a Solution
@
Lack of Tool 1o Develop 2 Apply the ) Case study Scholarly
linkage evaluate both ontology 2 ontology Iinto 3_ publication
between SOA the benefits covering both | 3 financlal [T >o
Investments 8 and costs of the business | framework |5 O & DI Tool promoted
and their b SOA > | modeiotan |5 | withcar repair |2 2 =3 inthe
business 2 investments | S | enterpriseand | T | shop example | 2 G 2| enterprise
- ] ]
benefits I & S0A g 2 § 2 5
Design & .
groblem Obejctive Development Client /
entered Centered Contered Context
Initiation Solution Initiation Initiated

Possible Research Entry Points

Figura 1.: Fases do Modelo Design Science Research Methodology (Fonte: Peffers et al. (2007))

A definicdo das fases do modelo metodoldgico é seguidamente apresentada, bem

como a correspondéncia fases referentes ao desenvolvimento do projeto:

1.

Identificacdo do problema e a motivacdo — Definir o problema especifico de
modo a ser possivel desenvolver um artefacto que possa efetivamente fornecer
uma solucdo. Os recursos necessarios passam por ter um conhecimento
aprofundado sobre o problema e a importancia da solucéo (Peffers et al., 2007).

Concretamente, durante esta fase iniciar-se-a a pesquisa e leitura de artigos
cientificos acerca do tema abordado de modo a que haja uma compreensao dos
conceitos e seja desenvolvida a revisao bibliografica. Durante a investigacdo dos
conceitos foram utilizados os principais motores de busca Google Scholar, B-on,
ScienceDirect, SciELO, Microsoft Academic e além destas ferramentas foi
utilizado o Coursera para estudar de forma mais detalhada o tema Gamificacao.

Defini¢éo dos objetivos — Os objetivos devem ser deduzidos a partir da definicdo

do problema e da analise do que podera ser possivel e viavel. Estes podem ser



quantitativos, quando uma solucdo proposta seria melhor que a atual, ou
qualitativos onde se espera que o0 novo artefacto resolva problemas que até agora
ndo foram abordados (Peffers et al., 2007).

Nesta fase sdo analisados os problemas existentes na formacao em e-learning e
propostos objetivos alcancaveis através da analise de diferentes modelos e
prototipos de gamificacdo de diversos autores nesta area de estudo.
Desenvolvimento e construcéo de um artefacto — A construcdo de um artefacto
inclui determinar as funcionalidades pretendidas e desenhar a arquitetura e, de
seguida, criar o artefacto real a aplicar (Peffers et al., 2007).

Na fase de desenvolvimento serd desenhada a arquitetura de um protétipo
gamificado da formacdo em e-learning com base nos modelos analisados. Para a
definicdo das funcionalidades do artefacto sera necessario existir uma pesquisa e
fundamentacdo mais aprofundada das mecénicas, dindmicas e componentes de
jogos que devem ser incorporados no protétipo. O objetivo deste projeto passa por
construir um sistema gamificado que devera produzir os efeitos pretendidos na
motivacao dos formandos.

Demonstracéo — Demonstrar a utilizagéo do artefacto para resolver os problemas
pode abranger o uso de experiéncias, simulacdes, estudo de caso, avaliacbes ou
outras atividades especificas (Peffers et al., 2007).

Nesta fase serd importante demonstrar a viabilidade e eficacia do artefacto para
resolver o problema através da aplicacdo do protétipo gamificado no estudo de
caso. Deste forma, esta abordagem ird enfatizar com mais detalhe a
funcionalidade e aplicabilidade do artefacto adaptado para ser utilizado em modo
producdo.

Avaliacao — Consiste na observagédo e medicédo da aplicabilidade do artefacto para
avaliar a sustentabilidade do problema. Esta abordagem representa a comparacéao
dos objetivos definidos inicialmente na solugcdo com os resultados obtidos na
aplicacdo do artefacto na fase de demostracdo. A avaliacdo poderd ser realizada
de diferentes formas, dependendo da natureza do problema e do artefacto, incluido
medidas quantitativas como resultados de questionérios de satisfacdo, feedback

do cliente ou simulacfes e medidas quantificaveis como indicadores chave de



desempenho do sistema, tais como, o tempo de reposta ou a disponibilidade
(Peffers et al., 2007).

Na fase de avaliacdo sera feita a analise dos dados provenientes da utilizacdo do
prototipo e uma comparacdo da vertente gamificada e a outra vertente ndo
gamificada, de modo a obter uma conclusdo sustentavel para dar resposta ao
problema identificado.

6. Comunicacdo — A divulgacdo do problema e do seu impacto, o artefacto
proposto, a usabilidade, o rigor da construcdo do artefacto e a eficacia da
implementagdo deverdo ser disseminadas junto de outros investigadores,
audiéncias relevantes ou profissionais (Peffers et al., 2007).

Na Ultima fase do projeto correspondente a comunicagéo dos resultados obtidos,
estes serdo apresentados para que possam futuramente ser utilizados para outras
pesquisas ou melhorias de processos. No caso apresentado, as conclusdes retiradas
da implementacéo do artefacto serdo comunicadas a empresa, especificamente ao
departamento de formacdo, com o intuito de serem tidas em consideracdo e

aplicadas as restantes formacdes com 0 mesmo problema.

1.4. Estrutura do Projeto

Este projeto contém sete capitulos distintos. No primeiro capitulo é elucidada a
contextualizacdo do tema a investigar, sdo estabelecidas as questdes e 0s objetivos a

estudar e, por fim, é apresentada a abordagem metodolégica aplicada.

No segundo capitulo, é descrito o estado da arte através da analise de trabalhos
relacionados de modo a contextualizar os conceitos de gamificagcdo, Enterprise Resource
Planning, e-learning e alguns estudos cientificos de gamificagdo em contexto dos

sistemas de gestdo da aprendizagem.

No terceiro capitulo, ser& proposta uma solucéo conceptual de modo a ser aplicada a
formagé&o profissional em e-learning. Para validar a aplicabilidade e utilidade do modelo
sera construido um prototipo que ird permitir analisar em que medida a gamificacédo
podera ser aplicada no contexto da formacdo profissional e o respetivo sucesso da

implementacéo.



No quarto capitulo, serd4 apresentada a empresa que fornece a formacdo e sera
implementado o protdtipo na temética Regulamento e Gestdo de Protecdo de Dados
(RGPD), no contexto dos utilizadores do software terem conhecimento fundamentais de
implementacdo e utilizacdo do modulo. A amostra deste projeto serd um conjunto de
utilizadores do software, isto é, parceiros, clientes e colaboradores da empresa que
realizaram a inscricdo através do portal da formacdo. Por fim, ap6s a realizacdo da
formacdo serd necessario analisar os dados provenientes da utilizacdo do protétipo de

modo a retirar os resultados preliminares.

No quinto capitulo, sdo expostas as conclusfes obtidas onde é pretendido validar o
sucesso da implementacdo de acordo com 0s objetivos propostos e também sdo
apresentadas as propostas as limitacdes encontradas ao longo do projeto bem como as

perspetivas futuras de investigagao.

Por fim, no capitulo seis serdo incluidas as referéncias bibliograficas deste projeto.

2. Revisao da Literatura

O objetivo principal de analise neste capitulo € o enquadramento, delimitacédo e
clarificacdo conceptual dos temas: Enterprise Resource Planning, e-learning, formagéo

profissional e do novo conceito gamificagéo.

2.1. Enterprise Resource Planning

De acordo com Klaus, Rosemann, & Gable (2000), Enterprise Resource Planning
(ERP) é definido como uma solucdo em formato de software que integra completamente
todos os dados, processos e fungdes de negocio de forma a apresentar uma visdo hiostilica
do negocio a partir de uma arquitetura informacional e tecnologia Unica. Por sua vez, 0s
dados sdo guardados centralmente numa base de dados que funciona como “HUB” (ponto
central da empresa) que armazena, partilha e circula informacdo entre todos os
departamentos da organizacdo (Elragal & Haddara, 2012). Os autores Shehab, Sharp,

Supramaniam e Spedding (2004) indicam que os sistemas ERP permitem um fluxo de



dados e informacdo constante, em tempo real e online, tendo acesso em qualquer altura e

lugar, e apoiam a tomada de deciséo dos gestores de uma forma mais eficaz e eficiente.

Historicamente, os ERP derivam dos sistemas MRP (Material Requirements
Planning) e MRP Il (Manufacturing Resource Planning) segundo o artigo “What is ERP”
dos autores Klaus et al. (2000). Os autores referem ainda que estes softwares foram
desenvolvidos com o objetivo de integrar as tecnologias nos processos que envolve as
atividades de uma empresa de modo a facilitar a visualizacdo das organiza¢6es como um
todo. A partir desta necessidade de integracdo, em 1970, foi desenvolvido o MRP
permitindo calcular eficientemente as matérias primas necessarias para responder a
qualquer ordem de producdo e planear 0s requisitos necessario dos produtos ou pecas de
acordo com o seu cronograma e ciclo de producdo. Em 1980 o sistema evoluiu para MRP
I1, onde foram introduzidas as areas de gestao de projetos, gestdo da linha de producéo e
distribuicdo (shop floor management), gestdo dos recursos humanos e gestao financeira

de modo a ter um alcance mais amplo das atividades da empresa (Klaus et al., 2000).

Com o desenvolvimento dos sistemas de producdo através da insercdo de
ferramentas de trabalho como Computer Integrated Manufacturing (CIM) e o Electronic
Data Processing (EDP), no inicio dos anos 90 surgiu o conceito ERP de uma forma mais
integrante e com 0s objetivos mais amplos do que os sistemas anteriores (Robert Jacobs
& ‘Ted’ Weston, 2007). Duarte e Costa (2012) e ainda os autores Gupta e Kohli (2006)
nos estudos efetuados referem que a partir dos anos 2000 o ERP passou a ser uma
extensdo do sistema ERP tradicional com o objetivo de incorporar o e-business e a gestdo
colaborativa da cadeia de abastecimento, através dos modulos de Customer Relationship
Management (CRM) e de Supply Chain Management (SCM). O foco do sistema era
tornar as redes de fornecedores e distribuidores mais amplas possibilitando as
organizagOes partilhar dados precisos, atualizados com os seus clientes, colaboradores e

parceiros da cadeia de valor, independentemente da localizagéo ou da linguagem.

Nos ultimos anos, o Enterprise Resource Planning System de acordo com Souza
& Zwicker (2000) e Souza (2000) tem sido implementado em milhares de empresas por
todo 0 mundo assumindo um expressivo crescimento nos mercados das solugdes
informaticas. A explicacdo para este fendmeno passa por pressdes competitivas sofridas

pelas empresas que as obrigam a procurar solucgdes alternativas para a reducdo dos custos



e diferenciacdo de produtos e servigos no mercado. Assim, em funcdo do novo contexto,

as empresas foram forcadas a rever 0s seus processos e formas de trabalhar.

Os sistemas ERP s&o sistemas de gestao integrados que podem ser adquiridos sob
a forma de pacotes comerciais de software e sdo constituidos por médulos com diversas
funcionalidades de acordo com o ERP. Os modulos incluem a gestéo da producéo, gestao
de recursos humanos, gestao financeira, gestdo comercial, entre outros apresentados por
Souza e Zwicker (2000).

Com base no estudo efetuado pelos investigadores Souza e Zwicker (2000),
embora as empresas possam desenvolver internamente sistemas de informacéo
integrados, o termo ERP estd normalmente associado a pacotes comerciais de software
disponiveis no mercado, tal como o ERP ARTSOFT. Por sua vez, os sistemas ERP
possuem uma série de caracteristicas que sdo importantes para a analise dos possiveis
beneficios e dificuldades relacionados com a utilizacgdo e com o0 sucesso de

implementacdo, sendo estas caracteristicas abaixo especificadas:

e Os ERP’s sdo pacotes de software comerciais, que permitem as organizacfes
resolver os dois grandes problemas de ndo cumprimento de prazos e de
orcamentos quando ocorre a construcdo de sistemas pelo método tradicional de
analise e programacéo;

e Os ERP’s incorporam modelos padrdo de processos de negdcios, o que significa
que as tarefas de um processo podem ser realizadas por diferentes departamentos
dentro da mesma empresa;

e Os ERP’s integram as diversas areas da empresa, isto €, abrangem o0s diversos
departamentos dentro da mesma organizacao;

e Os ERP’s utilizam uma base de dados corporativa, ou seja, existe apenas uma
unica base de dados centralizada na organizagdo de modo a que possibilita uma
melhor gestdo da informac&o e maior integridade;

e Os ERP’s possuem grande abrangéncia funcional, disponibilizando uma ampla
gama de funcbes empresariais;

e Os ERP’s requerem procedimentos de ajuste, isto €, 0s pacotes de software

adquiridos pela empresa terdo de ser ajustados aos meios no qual serdo inseridos,



parametrizados e customizados de modo a que estes se adaptem a organizacao e

a situacdo empresarial, e por fim atualizados com as novas versées do sistema.

O ERP é considerado pelos autores Gupta & Kohli (2006) e Souza & Zwicker (2000)
uma nova solucdo da Tecnologia de Informagdo (T1) que permite integrar as ilhas de
informacdo existentes nas organizagOes, garantir a total transparéncia e partilha de
informacdo em tempo real tanto nos processos intraorganizacionais (por exemplo areas
funcionais) bem como processos interorganizacionais (por exemplo, fornecedores e

clientes).

2.2. E-learning e Formacao Profissional

Atualmente, & semelhanca da revolugdo industrial, assistimos a revolucdo da
informacdo onde as novas tecnologias revolucionaram a sociedade, as empresas, a forma
de organizar o trabalho, as metodologias de ensino, modificaram a economia e a forma
de comunicar com o mundo. Assim, a revolu¢do da informacao através da capacidade de
penetracdo no ambito da atividade humana esté a produzir mudancas a varios niveis na
sociedade, com maior impacto nas organizagdes (Zorrinho, Serrano, & Lacerda, 2003).
Segundo Ceitil (2004), na economia classica o funcionamento das empresas estava
fortemente ligado ao conceito de ‘“capital-dinheiro”, enquanto que na economia do
conhecimento é o capital humano que tem cada vez maior consenso no seio da

comunidade académica e empresarial considerado o recurso mais valioso.

Para Cardoso (1997), o conceito de formacéo pode ser definido como o conjunto de
experiéncias de aprendizagem definidas por uma organizagédo, com o objetivo de produzir
uma mudanga nas capacidades, conhecimentos, atitudes e comportamentos dos
colaboradores, tendo a capacidade para assumir diferentes papéis, em multiplos
contextos. No mesmo sentido, Cardim (2009) defende que a formacao profissional esta
associada a processos de aprendizagem para o exercicio de uma profissao, visando o
desenvolvimento sistematico de atitudes, conhecimentos e competéncias que permitem o
desempenho adequado das tarefas em contexto profissional. Por sua vez, a formagéo
profissional continua constitui um dos principais motores de desenvolvimento dos
recursos humanos e do desenvolvimento economico, contribuindo para o aumento da
qualificacdo da médo de obra, capacidade de adaptacdo as mudancas tecnoldgicas e

reducdo do desemprego.



Caetano (2007) acrescenta ainda que a formacgéo requer uma planificacdo formal e
sistematica o que implica que a aprendizagem ndo devera ser apenas algo proporcionado
no inicio de vinculos profissionais ou em momentos pontuais, ocasionais ou criticos da
carreira profissional, mas considerada como um processo continuo, inacabado e

interligado com o quotidiano.

De acordo com o estudo elaborado por Torres & Palhares (2008) a formacédo
profissional ou formal diz respeito a uma formacéo estruturada, planeada e certificada.
No entanto, a formagdo pode ser materializada de diferentes formas e em diferentes
contextos, como em sala de formacdo, no local de trabalho, ao ar livre ou por contetdos
colocados na internet, em e-learning. Apesar de a formacdo mais comum ser na sala de
formacdo esta modalidade ndo é considerada a mais benéfica, uma vez que tende a ser

demasiado estandardizada e rigidamente estruturada.

Segundo os autores Monteiro & Cardoso (2011) a formacéo apenas tera valor para as
organizacbes se 0s conhecimentos forem transferidos ou de alguma forma forem
aplicados no desempenho profissional. De modo a que a transferéncia da formagéo seja
efetiva, os conhecimentos, as competéncias ou comportamentos aprendidos terdo de ser
generalizados ao contexto de trabalho e mantidos durante um periodo apds a formacao.
Caetano (2007) refere que as caracteristicas dos formandos e do ambiente de trabalho

estdo intimamente associadas a elaboracdo da formacé&o.

A sustentar esta ideia, a investigadora Franca (2013) considera que a formacdo
profissional acarreta beneficios relativamente ao trabalho, nomeadamente: i) aumenta a
capacidade de adotar novas tecnologias e métodos em contexto de trabalho; ii) melhora
substancialmente a motivacdo e a aspiracdo dos trabalhadores; iii) proporciona menor
supervisdo, na medida em que trabalhadores bem formados necessitardo menor
supervisao, sendo um beneficio para a organizacao a nivel de tempo e espaco; iv) reduz
os acidentes de trabalho; v) aumenta a possibilidade de promocdo, uma vez que 0s
trabalhadores que recebem formacao em contexto de trabalho poderédo elevar o nivel de
competéncias; vi) aumenta a produtividade; vii) diminui o desperdicio de tempo e de

recursos, quando os trabalhadores estédo devidamente preparados.

De acordo com Lopes (2011), foi durante a preparacdo dos Estados Unidos da

América para a Segunda Guerra Mundial que surgiram as primeiras solugdes para treinar
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militares em massa, separados geograficamente, colocando a tecnologia ao servigo da
formacdo. Os avancos tecnoldgicos no hardware, software e nas telecomunicacdes, bem
como o desenvolvimento da internet, vieram revolucionar o campo da formacao.
Atualmente, o cenario do e-learning pode ser visto como um processo que permite criar
um ambiente de aprendizagem suportado pelas tecnologias, permitindo a transformacao
da informagdo em conhecimento independentemente da hora ou local e valorizando todos
os tipos de conhecimentos. Este processo, por sua vez, integra a formacao online e a

gestdo do conhecimento.

Neste sentido, Lopes (2011) afirma que de acordo com o pressuposto de que o e-
learning interativo constitui o futuro de todos os sistemas de formacdo, por sua vez, 0
conhecimento que se adquire nao pode ser considerado definitivo e imutavel. Através das
plataformas de e-learning é preciso colocar o conhecimento e experiéncia dos
profissionais na rede, partilhar e desenvolver o conhecimento organizacional de modo a
ter acesso em qualquer lugar e a qualqguer momento. A questdo apresentada € o
relacionamento entre a emergéncia do e-learning e os conhecimentos que cada
colaborador transporta consigo, pois, a organizacdo perde informagcdo quando o
colaborador muda de organizacdo ou quando se reforma. Este é um dos fatores
impulsionadores do e-learning e da gestao do conhecimento, dado que, através do registo
do conhecimento especializado nas plataformas eletrénicas podera contribuir para fixar o

capital intelectual na organizacdo.

As novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) incidem em novas
praticas sociais de comunicacdo e alteram os processos de producao e de gestdo, segundo
0 estudo elaborado pela Fundacdo para a Ciéncia e a Tecnologia (2012). As TIC e a
mutacdo organizacional associada podem levar a passagem de organizacfes baseadas no
conceito de produtividade para outras assentes no conceito de gestdo do conhecimento,

baseado na informacao do estudo de Zorrinho et al. (2003).

De acordo com o estudo elaborado pela autora Lopes (2011), com base no jornal do
Parlamento Europeu e Conselho da Unié&o Europeia, afirma que a gestdo de conhecimento
nas organizacdes tem a capacidade de desenvolver sinergias e permite novas formas de
trabalho. Neste contexto, o e-learning € visto como uma ferramenta chave para esta

estratégia pois produz potencialidade para ajudar a gerir os desafios da sociedade do
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conhecimento, melhorar a qualidade da aprendizagem, facilitar o acesso aos recursos de
aprendizagem, satisfazer necessidades especificas e reforcar a eficacia da aprendizagem

e formacéo no local de trabalho, em particular nas pequenas e médias empresas.

No que diz respeito ao e-learning sob a ética da tecnologia, os autores Clark & Mayer
(2011) apresentam uma defini¢do que compreende as duas vertentes da palavra electronic
e learning. Estes indicam que o e-learning € o conhecimento fornecido através de um
dispositivo digital (como um desktop, computador, tablet ou smartphone) que se destina
a suportar a aprendizagem. No entanto, Romiszowski (2004) reconhece que o e-learning
é essencialmente o ensino através do uso de tecnologias de informacdo e comunicacao
independentemente se serem atividades realizadas individualmente ou em grupo, através
do computador pessoal ou de outros dispositivos, online ou offline, comunicando de

forma sincrona ou assincrona.

Na perspetiva ndo tecnologica do “E-"Learning, a abordagem da investigadora
Gomes (2005), apresenta 0s cinco E's que representam as razfes pelas quais existe

envolvimento por parte do utilizador na aprendizagem em formato de e-learning:

Exploration UtilizagZo da web enquanto ferramenta exploratéria para aceder a uma
(Exploragio) plataforma de informacdes e recursos de E-Learning.

Experience Oferta de uma experiéncia total de aprendizagem baseada na web, desde a
(Experiéncia) aprendizagem sincrona até & aprendizagem auténoma.

Engagement Atragdo dos estudantes através de uma abordagem mais criativa 3 aprendizagem,
(Envolvimento) promovendo a colaboragdo e a vertente comunitaria.

Ease of use Disponibilizagdo imediata de conteddos para todas as plataformas técnicas

(Facilidade de | (Windows, MAC, Unix, etc.), possibilitando a facilidade de utilizacdo da web por
uso) parte dos estudantes habituados a navegar neste meio, mas também, dos

principiantes.

Empowerment Concecdo de um conjunto de ferramentas web que permitem a personalizacio
(Fortalecimento) dos conteddos e, que permitem gue os alunos escolham a forma como preferem
aprender.

Figura 2.: 5 E's do E-Learning (Fonte: Rebelo (2017))

Atualmente as organizagfes deparam-se com uma competitividade dinamica e de
rapidas alteragcbes num mercado global tendo a necessidade de criar, difundir e transferir
0 conhecimento de modo a acelerar a criagdo de um produto, servigo ou processo de

inovacdo (Holsapple & Joshi, 2000). As plataformas de e-learning que permitem criar,
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desenvolver, gerir e administrar cursos de forma online existentes no mercado s&o
plataformas pré-definidas e tém funcionalidades préprias, estas sdo conhecidas por LMS

(Learning Management System) ou sistemas de gestdo de aprendizagem.

Entre as plataformas de e-learning mais conhecidas foram identificadas, segundo
Azevedo (2017), MOODLE (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment)
e Blackboard (Blackboard Learning Management System), sendo a primeira plataforma
objeto desta investigacdo. De acordo com o estudo do autor Legoinha (2006), o0 Moodle
tem sido um importante LMS devido a flexibilidade, valor educativo e facilidade de
utilizacdo devido ao interface simples e amigavel, mesmo para os utilizadores menos
experientes. Enguanto software educativo apresenta funcionalidades com forte
componente de participacdo, comunicacdo e colaboracao entre formandos, formadores e

pares.

O Moodle é uma plataforma de aprendizagem, segundo o site oficial do MOODLE
(2018), que foi desenvolvida com o intuito de promover um sistema Gnico, robusto,
seguro e integrado, direcionado a criagdo de ambientes virtuais de aprendizagem
personalizados. Enquanto software educativo e plataforma open source, ou seja, de
codigo aberto sobre GNU (General Public License), permite que qualquer pessoa,
empresa ou universidade podera adaptar ou modificar o ambiente de acordo com as suas

proprias necessidades.

O Moodle é desenvolvido na linguagem de programacdo PHP (Hypertext Pre-
processor) e os dados sdo armazenados numa Unica base de dados, normalmente MySQL.
Além disso, existem extensdes e adaptacfes que podem ser incorporadas na plataforma
Moodle por meio de “plugins”(MOODLE, 2018).

2.3. Gamificacao

O termo gamificacdo foi documentado pela primeira vez em 2008, originario da
industria de digital media, mas a ideia so se tera generalizado na segunda metade do ano
2010 atraves da industria de jogos e das conferéncias academicas (Deterding, Dixon,
Khaled, & Nacke, 2011). A nivel académico, existem inumeras defini¢des de gamificacdo

que séo reconhecidas e que tentam definir o conceito de diferentes perspetivas sendo que
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a mais citada e a mais ampla é de Deterding et al. (2011) que define a gamificagdo como
o “uso de elementos de design de jogos em contextos ndo relacionados com jogo” de
modo a melhorar a experiéncia, motivacao e participacdo dos utilizadores em aplicacdes

e Servicos.

Na perspetiva de Zichermann & Cunningbam (2011), a gamificagdo € “o processo de
pensamento de jogo e de mecanicas de jogo para envolver os utilizadores e resolver
problemas”. Por sua vez, Huotari & Hamari (2012) apresentam o conceito de
gamificagdo como “um processo de melhoria de um servigo recorrendo a experiéncias de
gameful', de modo a suportar a criagdo de valor para todos os utilizadores” e 0s autores
Koivisto & Hamari (2014) consideram que a gamificacdo é “o fenémeno de criar
experiéncias de gameful com o objetivo de apoiar e motivar os utilizadores nas tarefas

promovidas pelas aplicagdes e servicos ™.

A empresa Bunchball (2018) que fornece servicos de gamificacéo para profissionais
de marketing refere que a gamificacdo “usa algo que ja existe - um site, uma ferramenta
ou uma comunidade online — e integra a mecéanica de jogo para motivar a participacao, a
adocdo e a lealdade dos utilizadores”. A definigdo proposta por Sara & Thornkvist (2011)
vai mais além e destaca que gamificacdo é “o processo que emprega conhecimentos
aprendidos com o desenvolvimento de jogos e a transferéncia desses conhecimentos para
areas que ndo sdo jogos, isto é, utilizar a mecanica do jogo para motivar e fidelizar os

utilizadores de um servigo ou de um produto”.

O conceito de gamificacdo tem sido aplicado no contexto militar, durante a Era
Soviética, onde os lideres utilizavam elementos de jogo como substitutos de recompensas
monetarias com o intuito de incentivar o desempenho no trabalho (Dicheva, Dichev,
Agre, & Angelova, 2015). Da mesma forma, no meio militar e académico os elementos

de jogo sdo utilizados para treinar e simular cenarios (Werbach, 2012).

O conceito de gamificacdo, nos ultimos anos, tem vindo a ser adotado nas mais
diversas areas desde negocios, marketing, ciéncias computacionais, gestdo

comportamental, engenharia de software, saide e no meio financeiro com o objetivo de

1 Gameful é um palavra recentemente introduzida por (McGonigal, 2011) para definir algo que se baseia
em jogos, mas “que tem o espirito e ndo apenas as mecanicas de um bom jogo”.
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envolver e moldar o comportamento dos utilizadores, segundo Dicheva et al. (2015). Os
investigadores Costa, Aparicio, Aparicio, & Aparicio (2017) afirmam que até 2012 os
estudos académicos sobre o termo gamificacdo estavam puramente relacionado com a
engenharia das tecnologias, tal como, a interacdo humana com as maquinas e o estudo
dos jogos. A partir de 2013, tal como ¢é retratado na Figura 3, o termo gamificacdo
proliferou para outros campos cientificos como o meio educacional e empresarial

representadas pelas areas de e-learning, experiéncia, comportamento e empreendorismo.

%
Research Areas Gamufication
publications

Computer Science 35%
Education Fducational Research 21%
Engineering 17%
Business Economics 4%
Psychology 3%
Telecomnmmumnications 3%
Social Sciences Other Topics 3%
Health Care Sciences Services 2%
Medical Informatics 2%
Information Science Library Science 2%
Public Environmental Occupational Health 1%
Science Technology Other Topics 1%
Commmumnication 1%
Rehabilitation 1%
Robotics 1%
Operations Research Management Science 1%
Nursing 1%
Environmental Sciences Ecology 1%
Antomation Control Systems 1%

Total of publications 100%

Figura 3.: Relacdo de gamificacdo com outros campos cientificos (Fonte: Costa et al. (2017))

Perante os diferentes contextos e propoésitos da gamificacdo, Werbach & Hunter
(2012) sugerem uma tipologia com as trés principais areas onde o termo gamificacdo

agrega valor:

e Gamificacdo interna: focada para as pessoas que fazem parte da empresa,
situacdo interna da empresa, que visa obter mais envolvimento dos
funcionarios de modo a obter melhores resultados aplicado nas areas dos
recursos humanos, produtividade e crowdsourcing.

e Gamificacdo externa: visdo voltada para os clientes, fora da empresa, com o
objetivo de fidelizar os clientes e potencias clientes, muitas vezes, pelo
marketing com o proposito de aumentar o volume de vendas dos produtos.

e Gamificacdo para a mudanga de comportamento: situacdo mais abrangente

pois visa causar mudancas de habitos nas pessoas direcionado para o impacto
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social, situacbes onde podem existir beneficios pessoais ou comunitarios.
Visando alcancar determinados objetivos nas diferentes areas de satde e bem-

estar, sustentabilidade e financas pessoais.

O termo gamificacdo deriva do conceito de jogo de acordo com Costa et al. (2017),
contudo os autores realcam a diferenca entre o conceito gamificacdo e a definicdo de
jogos sérios (serious games) onde autores como Deterding et al. (2011) e Groh (2012)
afirmam que os jogos sérios sdo constituidos por um conjunto de regras formalizadas,
concursos ou conflitos que promovem a competi¢ao entre os participantes com o objetivo
de vencer. Enquanto que a gamificagdo integra elementos de jogos de forma a que o
design conduza o utilizador a possuir determinados comportamentos continuos de acordo
com o conjunto de diretrizes estabelecidas e que vao para além do entretenimento. No
estudo efetuado por Groh (2012), acrescenta que a distingdo entre os dois conceitos pode
ser pessoal, social ou até mesmo subjetiva, uma vez que depende das percecles e

doutrinas adotadas por cada um.

Segundo Deterding et al. (2011), os “elementos de design do jogo” definem as
caracteristicas que estdo presentes nos jogos, como um conjunto de métodos ou
mecanicas, que podem ou nao estar presentes em todos 0s jogos. Analisando estudos dos
mesmos autores, estes categorizaram o desenho dos elementos dos jogos em cinco niveis
de abstracdo, ordenados dos concretos para os abstratos, que consideram ser incluidos na
defini¢do de gamificacéo.

O primeiro nivel, padrées de desenho da interface de jogo, geralmente consiste na
definicdo dos niveis do jogo, dos prémios que serdo destacados no jogo, quadros de honra
para evidenciar perante os restantes jogadores os resultados obtidos com o intuito de
aumentar o reconhecimento e continuar a motivar o jogador (Deterding et al., 2011; Groh,
2012).

O segundo nivel, mecanicas e padrdes de desenho de jogo, consiste na definigdo das
regras de jogo que se relacionam com as restri¢cGes temporais, recursos limitados e jogos
por turnos (Deterding et al., 2011; Groh, 2012).

O terceiro nivel, principios de desenho de jogo e heuristica, fornece diretrizes de

abordagem a um problema de desenho do jogo ou permite avaliar uma solucéo ja
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existente, como por exemplo a defini¢do de objetivos concretos e a diversidade de estilos
de jogo (Deterding et al., 2011; Groh, 2012).

O quarto nivel, modelos de jogo, define 0 modelo conceptual dos componentes dos
jogos e das experiéncias que 0 jogo podera proporcionar, tal como os desafios, a
componente de fantasia e o despertar da curiosidade (Deterding et al., 2011; Groh, 2012).

Quinto nivel, métodos de desenho de jogo, consiste na definicdo das praticas e
processos especificos do desenho do jogo, como por exemplo a realizagdo de testes a um
jogo ou um desenho focado no valor do jogo (Deterding et al., 2011; Groh, 2012).

De acordo com Costa et al., (2017), uma vez que o conceito de gamificacdo
compreende os “clementos de jogo” e “contextos de ndo jogo”, 0s autores pretendem
classificar os “elementos” em determinadas dimensdes de acordo com a literatura
disponivel. Neste caso, verificaram que existem varias estruturas que variam de modelo
para modelo e que as abordagens mais utilizadas sdo: Octalysis Framework (Huang
Albert, Yen David C., Chou David C., 2003), Gamification Toolkit 6 steps (Werbach &
Hunter, 2012) e Gamification Model Canvas (Jimenez, 2013).

Werbach & Hunter (2012) desenvolveram uma estrutura para classificar os
principais elementos de gamificacdo denominada hierarquia dos elementos do jogo ou
piramide dos elementos de gamificacdo, também referidos pelos autores Costa et al.
(2017) e Gatautis et al. (2016). A estrutura da piramide de gamificacdo separa em trés
niveis distintos os elementos do jogo em dindmicas de jogo, mecanicas de jogo e
componentes de jogo. Estes estdo organizados por ordem decrescente de abstracdo, de
modo a que, cada mecanica esta ligada a uma ou mais dindmicas e cada componente esta
ligado a uma ou mais elementos de nivel superior (Werbach & Hunter, 2012). A Figura
4 representa a piramide de elementos de gamificacdo proposta por Costa et al. (2017) e
na Figura 5 estdo representados os niveis de abstracdo dos elementos de design de jogos

desenvolvido por Deterding et al. (2011).
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Figura 4.: Piramide de Elementos ou Hierarquia de elementos de Gamificacdo (Fonte: Costa et
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Level Description Example
Common, successful interaction
Game interface demgn components and design | Badge. leaderboard,
design patterns solutions for a known problem in level

Game design
patterns and
mechanics

Commonly reoccurring parts of
the design of a game that concern
gameplay

Time constraint,
limited resources,
turms

Game design
principles and
heuristics

Evaluative guidelines to
approach a design problem or
analyze a given design solution

Enduring play. clear
goals, variety of
game styles

Game models

Conceptual models of the
components of games or game
experience

MDA ; challenge,
fantasy. curiosity;
game design atoms;
CEGE

Game design
methods

Game design-specific practices
and processes

Playtesting,
playcentric design,
value conscious

game design

Figura 5.: Niveis de abstracdo de elementos de design de jogos (Fonte: Deterding et al. (2011))

Ao nivel mais abstrato encontram-se as dindmicas de jogo que sdo utilizadas para
melhorar os sentimentos e as emog¢des dos consumidores. Com base em estudos
apresentados os autores Werbach (2012) e Werbach & Hunter (2012) propdem as
seguintes dindmicas mais importantes: Restri¢des - que podem ser limitacGes ou trade-
off de escolhas; Emocdes - experiencias emocionais como curiosidade, competitividade,
frustracbes e felicidade; Narrativa — estrutura que reune as pecas do jogo com
determinado intuito, de modo a produzir um sentimento propositado no utilizador do
sistema gamificado; Progressao — sensacdo de realizacdo, crescimento e desenvolvimento

que o consumidor enquanto jogador (player) tem pelo esforco realizado; Relacionamento
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— dindmica social que permite a cooperacao e interagdo com outras pessoas, amigos ou

colegas de trabalho.

As mecanicas de jogo sdo os meios criados por designers de jogos de modo a

impulsionar a agédo e o envolvimento do jogador/utilizador. Segundo autores como Costa
et al. (2017), Deterding et al. (2011), Salen & Zimmerman (2004) e Werbach & Hunter

(2012) as mecéanicas de jogo mais importantes sdo:

>

>

Desafios — elementos como quebra-cabecas ou outras tarefas que exigem
esforgo para serem resolvidas;

Sorte — alguns resultados da acao do jogador sdo aleatorios o que cria uma
sensacao de surpresa e incerteza;

Competicdo — possibilidade de um jogador ou um grupo de jogadores
vencer enquanto que outros perdem;

Cooperacao — situacdo em que os jogadores devem trabalhar em conjunto
de modo a atingir um objetivo comum;

Feedback — permite aos jogadores saberem em que situagéo se encontram
no jogo, isto é, mostra ao jogador a sua progressdo e se estd a seguir o
caminho certo para vencer;

Aquisicdo de Recursos — o jogador, durante o decorrer do jogo, pode
colecionar itens Uteis para alcancar o objetivo do jogo ou mesmo para
ganhar;

Recompensas — beneficios que um jogador pode obter por ter realizado
alguma acdo ou conquista no jogo;

TransacOes — negociagfes ou trocas entre jogadores ou personagens nao
jogadores, diretamente ou através de intermediarios;

Turnos — cada jogador no jogo tem o seu préprio tempo e oportunidade de
jogar, contudo a participacdo pode ser sequencial, mas por jogadores
alternados;

Win States — estado que define um jogador ou grupo o vencedor do jogo.

Na base da hierarquia temos 0s componentes de jogo que atuam como estimulos

de forma a tornar 0 jogo mais emocionante e divertido. Este é o nivel mais concreto de

elementos de jogo e em muitos casos sdo diretamente percetiveis na perspetiva do
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utilizador. Os quinze componentes mais importantes do jogo sdo: conquistas, avatares,
distintivos, boss fights, colegdes, combates, desbloqueio de contetdos, oferecer itens,
rankings/tabelas de classificacédo, niveis, pontos, missdes, graficos sociais, equipas e bens

virtuais.

Complementando a definicdo dos componentes de jogo, Werbach & Hunter
(2012) acrescentam que existem alguns elementos que sdo mais comuns devido ao facto
de servirem para uma variedade de funcdes diferentes que outros e que sdo mais influentes
no desenho de exemplos tipicos de gamificacdo, estes sdo: pontos, distintivos e rankings
(PBL?). Os pontos sdo representacdes numéricas da progressdo do jogo e introduzidos
como incentivos aos participantes de modo a atingirem as metas propostas em direcdo ao
objetivo do jogo. Os distintivos sdo representacdes visuais das conquistas obtidas ou das
metas alcangadas perante os desafios proporcionados pelo jogo enguanto que os rankings
correspondem a indicadores visuais que permitem comparar a progressao e as conquistas

do jogador em relacdo a outros jogadores.

A chave da gamificacdo com base nas investigac6es de Werbach (2012), é pensar
e ter uma visdo semelhante de um designer de jogos. O designer avalia 0s componentes
de jogos necessarios para proporcionar experiéncias, envolver 0s jogadores e criar um
ambiente divertido que leve os utilizadores/jogadores em direcdo ao objetivo pretendido.
A gamificagdo ndo envolve necessariamente a criacdo de um jogo, isto é, a ideia por detras
da gamificacdo é que os componentes dos jogos sejam motivacionais para os utilizadores

se forem utilizados em contextos nao relacionados com o jogo (Forbes, 2013).

A teoria de autodeterminacdo ou também considerada a teoria psicoldgica € um
conceito introduzido por Ryan & Deci (2000) sobre a motivacdo humana e através de
estudos realizados por também por Zichermann & Cunningbam (2011) mostram que as
pessoas ndo sdo, necessariamente, motivadas por recompensa. De acordo com Maican et
al. (2016), Ryan et al. (2006) e Werbach (2012) existem diferentes tipos de motivacao,
intrinseca e extrinseca, e diferentes tipos de recompensas, mas ao elaborar um projeto
gamificado o modelo devera equilibrar os mecanismos de recompensas para promover o

equilibrio entre as motivagdes extrinsecas e intrinsecas.

2 Points, Bagdes and LeaderBoards (PBL) na terminologia inglesa.
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Motivacdo intrinseca na gamificacdo significa que o utilizador realiza algo
simplesmente por prazer, diverséo e ndo devido a um estimulo externo, sendo considerado
o0 desejo proprio de procurar novos desafios, testar a capacidade, compreender e adquirir
conhecimento. A motivacdo extrinseca é representada por componentes de jogo, como
distintivos, pontos e bens virtuais, onde o utilizador realiza alguma tarefa e no final é

recompensado (Ryan & Deci, 2000; Ryan et al., 2006).

Em relacdo a tipologia das recompensas, Deci et al. (1981), Enzle & Ross
(1978), Ryan & Deci (2000) e Werbach & Hunter (2012) admitem que as recompensas
sdo utilizadas para incentivar e atrair os utilizadores, mas também para motivar o
comportamento através das recompensas tangiveis e intangiveis, recompensas esperadas

e inesperadas, recompensas contingentes de envolvimento e contingentes de concluséo.

Em relacdo aos utilizadores do projeto gamificado, na literatura apresentada por
Yee (2006) é referido que nem todos os jogadores sao iguais, nem todas as pessoas jogam
jogos pelas mesmas razfes e que nem todos 0s jogos sdo jogados pelas mesma razdes.
Deste modo, no estudo “Gamification Usage Ecology”, os autores Costa et al. (2017)
caracterizam os tipos de utilizadores de acordo com as motivagdes intrinsecas e
extrinsecas como sdo apresentados na Figura 6. Os utilizadores que atuam com
motivacdes intrinsecas podem ser filantropos, estes procuram uma razao sensorial a partir
de um sistema, normalmente responde a perguntas nas redes socias. Por outro lado,
existem os empreendedores que procuram atingir as metas e um bom desempenho,
aprender mais sobre 0s sistemas para serem considerados melhores que os outros. Os
socializadores que estabelecem interacBes com os outros utilizadores, criando relacdes
em redes sociais. Os utilizadores de livre espirito que procuram autonomia, adquirir
conhecimento e criatividade, por exemplo, personalizar o ambiente do sistema, por vezes

utilizando avatares.
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Networkers

Virtual goods | Badges | Points Social status | Social connections

Visible status | Virtual goods | Badges | Points Exploiters
Virtual goods Consumers
Virtual goods Badges Points | Leaderboards | Exclusive content Self Seckers
Social status | Social connections Socializers
Unlockable content Customization Free Spirits
Visible status | Exclusive content Quests | Levels Achievers

H

Social status | Giving Philanthropists

Figura 6.: Tipos de utilizadores de acordo com o tipo de motivacéo correspondente (Fonte: Costa
et al. (2017))

Os utilizadores motivados por recompensas extrinsecas podem ser egoistas, por
exemplo, eles geralmente esperam ser recompensados por agirem sobre os outros, por
participarem em foruns ou responder as perguntas das pessoas apenas para angariar
pontos. Os consumidores, no entanto, esperam recompensas com pouca interacao,
participando em competicdes faceis e adotando campanhas de fidelizacdo. Os objetivos
dos networkers passam por estar conectados com outros utilizadores de modo a aumentar
de nivel no seu perfil. Por outro lado, os exploradores sdo motivados por ganhar

recompensas dos sistemas de prémios, descobrindo erros que os ajudam a vencer.

O aumento da popularidade e de utilizacdo do termo gamificacéo vivida nos tempos
atuais no meio empresarial foi prevista pela consultora Gartner em 2013 onde no relatério
especial “Hype Cycle of Emerging Technologies, 2013” avalia a evolugdo da relagdo entre
0s seres humanos e as maquinas, Figura 7. Com base nesse estudo indicou, em 2013, que
a gamificacdo estara no topo (ponto mais alto) do Hype Cycle com a expectativa de atingir
0 patamar de produtividade entre os 5 a 10 anos (Gartner, 2013).
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Figura 7.: Hype Cycle for Emerging Technologies (Fonte: Gartner (2013))

No contexto atual, a competitividade entre as empresas é cada vez maior sendo que a
utilizacdo de ferramentas de gamificacdo pode ser uma forma de diferenciacdo da
concorréncia, proporcionando uma nova experiéncia e uma margem para 0 SUCEeSSO.
Deloitte (2012) refere que o potencial da gamificacdo para as empresas € o crescimento a
longo prazo dado que as organizacOes tém a oportunidade de conseguir fidelizar os
clientes e ganhar vantagem competitiva. Da mesma forma, os autores Deterding et al.
(2011) defendem que o termo gamificacdo ndo deve ser limitado a contextos ou cenarios
especificos e que através da adicdo de elementos dos jogos é possivel criar aplicaces,
servigos e produtos de grande valor que os torna mais apelativas, envolventes e

motivadoras para os utilizadores.

2.4. Gamificacao aplicada a sistemas de

gestado de aprendizagem

Segundo os autores Hanus & Fox (2015) a gamificacdo € uma ferramenta importante
no contexto educacional para motivar os alunos na aprendizagem e aplicar o conceito nas
atividades que muitas vezes sdo aborrecidas. Os cursos em e-learning utilizados no ensino
sdo muitas vezes lineares 0 que permite facilmente gamificar estas estruturas

apresentando a informagdo tedrica de uma forma progressiva. A informacdo
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disponibilizada é transformada em etapas competitivas e dindmicas, e no final, os alunos
recebem recompensas ou distintivos. Nos sistemas gamificados, os alunos podem rever
0s seus trabalhos a qualquer momento, resolver certos exercicios e tarefas atribuidas até
receberem uma recompensa ou a pontuagdo maxima. Shneiderman (2004) conclui que o
tempo de interagdo do aluno com as informagdes fornecidas pela plataforma e-learning
aumentam significativamente bem como os resultados obtidos pelos alunos melhoram

consideravelmente.

O autor Shneiderman (2004) realca a importancia do feedback nestas plataformas
porque os alunos podem visualizar diretamente o nivel de conhecimento adquirido, a
qualquer momento, estando constantemente motivados a melhorar o desempenho. De
uma outra perspetiva, a forma como os alunos sdo recompensados é relevante dado que
através da gamificacdo as recompensas poderao ser feitas publicamente ou em grupos de
amigos de forma a que o aluno seja capaz de comparar a sua evolugdo com os colegas e
podera ficar motivado se a reputacdo social ficar afetada, podera tomar iniciativas em nao

ficar para trés.

De acordo com os autores Bir6 (2014), Johnson et al. (2014) a gamificacdo tem sido
considerada uma das principais tecnologias de ensino emergentes e amplamente adotadas
na educacdo pela forma eficaz como aborda os problemas pedagdgicos contemporaneos.
Contudo, estudos realizados por Dicheva et al. (2015) concluiram que existem inimeros
estudos sobre a utilizacdo da gamificacdo na educagdo mas que descrevem apenas a
utilizacdo de algumas mecanicas e dinamicas de jogo, sendo portanto, escassas as
investigacOes acerca dos efeitos da implementacdo de gamificacdo em atividades online

suportadas por plataformas de aprendizagem, tais como, Moodle e Blackboard.

A framework conceptual de gamificacdo proposta por Piteira & Costa (2017)
apresenta as principais dimensdes adaptadas a introducdo da gamificagdo em sistemas de
gestdo de aprendizagem da programacdo em ambientes online. O estudo apresentado
pelos autores teve por base a reviséo da literatura das dimensdes presentes na framework,
sintetizacdo dos resultados obtidos e apresentacdo dos mesmos atraves da framework
tedrica para guiar os professores na gamificagdo dos cursos online de aprendizagem de

programacéo.
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A framework teérica proposta por Piteira & Costa (2017) incorpora oito dimensdes:
(a) publico-alvo; (b) objetivos gerais, especificos e topicos; (c) contetidos; (d) principios
de desenho educacional; (e) mecanicas de jogo; (f) absorcdo cognitiva; (g) fluxo e (h)

personalidade. Na Figura 8 ¢é apresentada a framework tedrica gamificada.

Em relacdo a primeira dimensdo caracterizada por Piteira & Costa (2017), a
identificacdo do publico-alvo serve de suporte para a definicdo dos objetivos gerais,
topicos e resultados esperados que compdem um curso de aprendizagem. Na estruturacao
e especificacdo de um curso é importante que se identifique previamente os objetivos
gerais, os resultados esperados e os topicos que serdo lecionados de modo a dar suporte

aos objetivos e resultados a alcancar.

No estudo de Piteira & Costa (2017) referem que numa plataforma online de
aprendizagem sdo diversas as tecnologias que suportam as estratégias educacionais sendo
gue nesta investigacao sdo apresentadas duas frameworks, a de Oliver e Herrigton e a de
Dicheva e colegas (2015). Neste caso, é apresentada a proposta dos investigadores
Dicheva e colegas (2015) que define uma estrutura de dois niveis, com base na proposta
de Deterding e colegas (2011), sendo estes: principios de desenho educacional gamificado

e mecanicas de jogo.

A dimensdo dos principios de desenho educacional integra num conjunto de
principios que sdo utilizados no dominio da educacéo, e ndo sdo especificos do desenho
de jogo uma vez que 0s mesmos tém sido amplamente utilizados noutras vertentes, como
por exemplo, em sistemas institucionais. A aplicacdo destes principios nos diferentes
topicos do curso e nos diversos contetdos dos tépicos ird determinar a forma como o
aluno interage com o curso através dos diversos componentes, alinhados com os
resultados esperados. Em relacdo a dimensdo mecanica de jogo, de acordo com Piteira &
Costa (2017) , agrega duas componentes denominadas mecanica e dinamica de desenho

de jogos que foram revistas na literatura.

Com base no artigo “Time Flies When You 're Having Fun: Cognitive Absorption and
Beliefs about Information Technology Usage”, Piteira & Costa (2017) referem que o0s
principios de desenho educacional conjugados com as mecanicas de jogo permitem criar
um ambiente de absorcdo e envolvimento do aluno na aprendizagem. Dessa forma, a

absorcdo cognitiva é apresentada como um estado de profundo envolvimento com o
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software e que é constituido por cinco dimensdes: i) dissociacdo temporal, ou a
incapacidade de registar a passagem do tempo enquanto envolvido numa atividade; ii)
focado e imerso, isto €, a experiéncia de total envolvimento onde outras aten¢fes sdo na
sua esséncia ignoradas; iii) prazer intensificado, onde o utilizador tem uma maior
capacidade de capturar os aspetos agradaveis da interacdo com o software; iv) controle,
representa a percecdo do utilizador de estar a controlar a interagdo com o software; v)
curiosidade, a experiéncia desperta a curiosidade sensorial e cognitiva do individuo.
Estas dimensdes representam a forma como o utilizador fica profundamente envolvido

numa tarefa até ficar num estado de alienacéo relativamente ao ambiente que o rodeia.

Para Piteira & Costa (2017) a personalidade do individuo pode influenciar a sua
absorcéo cognitiva e os seus resultados durante o periodo de aprendizagem. Deste modo,
0s tracos de personalidade s&o agrupados em cinco dimensdes: i) extroversao; ii)
amabilidade; iii) consciencializagdo; iv) estado emocional; v) abertura a novas

experiéncias.

Por fim, a dimensdo do fluxo segundo Piteira & Costa (2017) baseia-se no estudo
sobre o facto de os individuos ficarem muito envolvidos nas atividades sem ser necessaria
a introducdo de incentivos externos. Assim, um dos aspetos a considerar sera o0 impacto
na analise do estado de envolvimento dos utilizadores em relacdo as suas experiéncias

aquando os seus percursos em cursos de aprendizagem gamificados.
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Na Figura 8 é apresentada uma visao geral da framework tedrica proposta por Piteira

& Costa (2017) onde estdo presentes todas as dimensdes e 0 seu relacionamento.
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Figura 8.: Framework tedrica gamificada estendida proposta por Piteira e Costa (2017)
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3. Propostade Solucéao

Conceptual

3.1. Definicdo do Modelo Conceptual

Gamificado

A partir dos conceitos apresentados na revisdo da literatura e de acordo com 0s
estudos realizados pelos autores Piteira & Costa (2017) e Werbach & Hunter (2012),
foram identificados diversos componentes que representam um modelo gamificado que

podera servir de suporte a formacéo profissional em e-learning.

Devido a necessidade de tornar as formac6es online mais envolventes e levar os
utilizadores a finalizarem o curso no tempo definido, com o melhor resultado possivel,
propomos um modelo tedrico gamificado a aplicar nos cursos online de formacao

profissional através do uso da plataforma Moodle.

A framework teorica gamificada adotada de Piteira & Costa (2017) apresenta as
seguintes dimensdes: (a) Publico—alvo; (b) Objetivos Gerais da Formacao; (c) Contetdos
Programaticos; (d) Conteudos Gerais; () Gamificacado; (f) Absorcdo Cognitiva e Fluxo;

(g) Personalidade.

De acordo com o publico alvo neste tipo de formagBes, os principais objetivos
propostos a alcancar sdo: i) Aumentar o nimero de participantes a concluirem a formacao
dentro do intervalo estabelecido; ii) Aumentar a motivacdo dos formandos a aceder a
todos os materiais disponibilizados; iii) Aumentar a participagdo dos formandos em
formagdes e-learning; iv)Envolver os formandos no tema nao apenas por obrigacao de

realizar a formacéo;

Os contetdos programaticos foram desenvolvidos pela gestora de formacdo da
empresa, dado que se trata de uma formacéo certificada, onde foram estabelecidos os
seguintes temas/licdes: Introducdo; Enquadramento e conceitos do regulamento geral de
protecdo de dados; Seguranca, Acessos e Permissoes; Gestédo e consolidacdo de dados

pessoais; Biblioteca de Documentos.
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A introducéo a formacdo é feita através de um pequeno video onde séo apresentados
0S objetivos gerais e o0 programa de formacéo, bem como a avaliacdo formativa e sumativa
que ird ser aplicada. No enquadramento da tematica de RGPD é efetuada uma
apresentacdo do quadro legal do tema e os conceitos gerais abrangidos ao longo da

formagcéo.

Depois de os formandos terem um primeiro contacto com a origem do RGPD e
compreenderem o impacto que esta regulamentacdo ira trazer para o tratamento dos dados
pessoais nas empresas, a formacdo comeca a decorrer no sentido mais pratico e
relacionado diretamente com a configuracdo e parametrizacdo da solucdo desenvolvida
pelo ERP. Assim, na licdo da seguranca, acessos e permissdes serdo lecionados os topicos
que abordam a seguranca e cifras de protecdo utilizadas no controlo de acessos ao

software e 0s acessos e permissdes atribuidos aos utilizadores do programa.

Na licdo mais complexa da formacdo, designada por gestdo e consolidacdo de dados
pessoais, 0os formandos deverdo conseguir compreender a que tipo de informacbes os
utilizadores com restricao limitada a gestdo dos dados pessoais de pessoas singulares tém
acesso. No mesmo sentido, o formando devera aprender os acessos e permissdes do Data
Protector Office (DPO) e do DPO delegado a atribuir e por sua vez a parametrizacdo de
tabelas do modulo RGPD e alteracdes de tabelas comuns aos diversos médulos. O
regulamento de RGPD tem impacto nas mais diversas areas da empresa sendo que nesta
lico sdo apresentadas as alteraces de utilizagdo no modulo de Gestdo Comercial e
Recursos Humanos. Esta li¢do termina com a visdo geral do Portal Online de RGPD para

alteracdes de dados e a funcionalidade de consolidacdo de dados pessoais.

Na ultima licdo da formacéo, biblioteca de documentos de apoio ao RGPD, ¢
disponibilizada a informacdo acerca dos documentos internos e externos de apoio e
consulta, modelos de formulérios, regulamentos, declaracbes de privacidade e
responsabilidade, instrucbes de trabalho que poderdo ser usados e consultados apenas
pelos parceiros de modo a facilitar a implementacdo do médulo de RGPD na propria

empresa e respetivos clientes.

No modelo apresentado estdo descritos os conteudos gerais da formacdo onde os
formandos tém acesso para cada licdo uma pequena introducdo acerca da composicéo da

mesma, 0s respetivos quizzes/testes a realizar e a influencia na nota final do curso. Os
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formandos apenas poderédo responder aos quizzes/testes depois de aceder e visualizar o
contetido da licdo, sendo que o quizz/teste permite apenas uma tentativa sem limite de
duracdo. Deste modo, como os formandos poderdo consultar todo o material de apoio
disponibilizado e analisar as questdes de forma a responder corretamente, sem qualquer

pressdo de tempo.

Nesta formacdo esta disponivel um forum para tirar davidas e esclarecimentos e
também o chat de modo a contactar com a gestora de formacao ou o assistente. Todas as
informacdes relevantes para a formacéao estdo disponiveis nos materiais de apoio, como
por exemplo, a apresentacdo que é utilizada nos videos de cada licdo, o manual e a base
de dados. No final da formacéo, os formandos tém de responder ao inquérito modular de
forma a melhorar as futuras acGes de formacéo e a qualidade do servico e para a obtencédo
do certificado da formagéo, os formandos tém de efetuar a avaliagdo global com uma
percentagem superior a 70%, isto é, um teste global com todos os topicos apresentados

durante a formacdo.

Em relacdo ao feedback disponivel no final de cada quizz/teste, considerado uma
mecanica da gamificacdo, permite aos formandos saber se estdo no caminho certo, validar
se 0s conhecimentos foram interiorizados e ganhar motivacao através da subida de nivel.
Esta informacdo estard disponivel no Course Dashboard onde os formandos poderao
visualizar as suas estatisticas e concretizacOes através da percentagem do seu progresso e
avaliagdo. Este separador transmite aos formandos o sentimento de concretizagéo e de
recompensa pelo esforco realizado possibilitando ter acesso a informacao acerca do nivel

em que esta posicionado e de uma forma mais detalhada a pauta da avaliacéo.

Esta formacdo de RGPD requer um nivel avancado de conhecimento do ERP por
parte dos formandos e por esse motivo a estrutura do curso foi organizada de forma a que
o formando se enquadrasse no tema e depois passasse para a pratica de como parametrizar

e utilizar o modulo.

Portanto, de acordo com a teoria de fluxo baseada na motivacdo extrinseca do
individuo, durante as licbes os exemplos referidos sdo referentes a casos concretos e o
pretendido é que os formandos se identifiquem com as situacdes e fiqguem curiosos.

Também com a disponibilizacdo da base de dados parametrizada de acordo com a
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apresentacdo, os formandos podem acompanhar os exemplos apresentados e realizar os

testes.

O modelo gamificado apresenta como mecanicas de jogo o feedback instantaneo.
Em relagdo as dindmicas de jogo foram introduzidos os seguintes elementos: narrativa
cativante; barras de progresso; liberdade para falhar; férum para ddvidas e
esclarecimentos. Os componentes introduzidos na formacéo foram escolhidos de modo a
dar resposta aos objetivos definidos e estimular os participantes, estes sdo: niveis,

medalhas e o acesso blogueado.

Através da narrativa cativante presente no inicio de cada licdo é apresentado o
enredo e as atividades da formacéo que deverdo despertar sentimentos de curiosidade e
incentivo nos formandos. O continuo interesse e motivacdo para que o formando néo
desista sera fornecido por meio do feedback instantaneo quando o teste de avaliacdo ou o
quizz é submetido, quando o formando consegue subir de nivel e também por meio das

barras de progresso.

Depois de submeter o quizz/teste, o formando é informado sobre as respostas
certas e erradas sendo que o feedback recebido podera ser consultado a qualquer altura.
Quando o formando consegue subir de nivel é felicitado através de uma mensagem de
incentivo para continuar e € visualizado o nivel alcangado. Por sua vez, a barra de
progresso tem também a funcédo de fornecer feedback ao formando pois esta mostra uma
escala das tarefas terminadas por cada licdo. Assim, através da visualizacdo das tarefas
concluidas em relacéo as tarefas associadas a essa licdo ira permitir ao formando ter uma

maior percecdo de como o desafio esta a decorrer.

De modo cumprir os objetivos definidos nesta formagdo foram introduzidos
alguns acessos bloqueados como por exemplo, o formando apenas podera realizar as
quizzes se este visualizar os videos onde séo tratados os topicos da licdo e também apenas
podera realizar o teste global se antes respondeu ao inquérito modular. Este tipo de
componentes de gamificacdo permite ao formador controlar a evolugdo do curso e guiar

o formando a realizar as tarefas de acordo com as regras da formacao.

Nesta formagédo existem outras funcionalidades que permitem aos formandos

rever os topicos da licdo, por exemplo, nos casos em que ndo conseguiu responder
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corretamente no quizz de validagcdo das aprendizagens da licdo poderd submeter
novamente a quizz e realizar varias tentativas antes de submeter o teste global. Estas
funcionalidades concedem aos formandos a liberdade de reverem os erros e procurarem

uma nova solucdo de modo a evoluirem.

O seguinte modelo constante na Figura 9 é o prototipo conceptual gamificado
proposto para a formagdo em e-learning que serviu de base para a implementacdo da

formacéo da tematica RGPD.

bloqueado.
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A Biblioteca de Documentos formando; de jogo
D - Documentos de apoio e consults; - Avaliagio; - Niveis;
o Anens; ~Participantes, - Medalhas;
R - Niveis; - Acesso
E
5

Figura 9.: Proposta da solucéo conceptual gamificada

4. Trabalho Empirico

O projeto desenvolvido em parceria com a empresa ARTSOFT tem como objetivo
tornar as formacdes na plataforma Learning Center mais envolventes, interessantes e
diminuir as desisténcias por parte dos parceiros, clientes que utilizam o ERP e os
colaboradores internos. Neste capitulo serd apresentada a empresa onde o projeto foi
desenvolvido, os requisitos, a implementacdo da solucdo gamificada, os elementos de

gamificagéo e, por fim, os resultados preliminares.

32



4.1. Caracterizacdo da Empresa

A historia da ARTSOFT teve inicio em maio de 1987 com o nome T.l. — Tecnologias
de Informacéo S.A., em Lisboa, cujo objetivo era centrado na producéo e comercializagdo
de software e no estudo e implementacéo de solugdes informaticas destinadas ao mercado

de pequenas e médias empresas (PME).

No decorrer dos anos, mais precisamente em 2000, a software house lancou no
mercado 0 ERP ARTSOFT considerado uma ferramenta que proporciona uma Visao
integrada do negdcio da empresa e uma solucdo para a transformacéo digital da mesma.
Deste modo, em junho de 2005, o ARTSOFT recebeu a Certificacdo do Sistema de Gestao
de Qualidade que incentivou a empresa a manter o foco principal na especializacdo do
desenvolvimento e comercializagdo de solugbes tecnoldgicas de apoio a gestdo

empresarial.

Em termos de negocio, a empresa € uma PME que produz e comercializa software de
gestdo, aposta na investigacao, desenvolve solugdes de hardware e software na area da
Office Automation (OA), presta servigos de consultoria, suporte técnico e formacéo
(ARTSOFT, 2012).

Ao longo dos ultimos anos, a empresa tem vindo a desenvolver um trabalho continuo
de pesquisa com o objetivo de acompanhar as necessidades do mercado empresarial e
adaptar as solugdes as necessidades especificas dos clientes disponibilizando deste modo

trés linhas de produto (ARTSOFT, 2017a), seguidamente apresentadas:

» ARTSOFT Premium que se destina a grandes organizagdes com algumas
exigéncias de parametros como o aumento da produtividade e rentabilidade,
mas também perspetivas de expansao para novos mercados e desafios.

» ARTSOFT Profissional, atualmente com o maior reconhecimento no mercado
nacional tendo sido considerado o melhor software de gestdo em 20173,
destinado para as PME. O ERP é considerado um dos mais completos do
mercado pela sua capacidade de personalizacdo ao utilizador final e facil

utilizacdo e também pela abrangéncia em termos de funcionalidades.

3 Prémio atribuido pela revista portuguesa sobre tecnologias de informagdo e comunicagdo PCGuia com
base nos resultados das votagdes dos prémios leitor PCGuia 2017 na categoria de Melhor Software de
Gestdo.
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» ARTSOFT Small Business dirigido especialmente para as pequenas e
microempresas tem como fungéo responder de uma forma simples e eficiente

as necessidades dos pequenos negocios.

Todo o desenvolvimento do ERP ARTSOFT proporciona uma aplicagéo
completa, certificada pela Atividade Tributéria, tendo por base os conceitos de
automatizacao de todos 0s processos repetitivos e rotineiros das empresas permitindo uma
melhor performance empresarial, reducdo dos custos e maior qualidade nos servicos
prestados aos clientes. Desenvolvido para disponibilizar toda a informacdo de apoio a
decisdo em tempo real e perspetivando a continuidade e evolucdo do negdcio a empresa
ARTSOFT garante as atualiza¢cdes constantes do software, tanto de caracter legal como
de crescimento, através da disponibilizacdo de novos modulos e funcionalidades
(ARTSOFT, 2012).

O ARTSOFT Business Software ¢ uma solu¢cdo com uma interface simples e
intuitiva, de compreender e utilizar, apresentando uma abrangéncia de multiplos médulos
e funcionalidades que respondem as necessidades dos clientes e possibilita a adaptacao
as caracteristicas de varios setores da atividade. Os principais modulos comercializados
nas linhas Profissional e Premium sdo focados em areas de Gestdo Comercial,
Contabilidade, Recursos Humanos, Gestdo de Imobilizado, Gestor de Dados Pessoais,
Business Intelligence, Analise Financeira, Logistica, Producdo e Assisténcias
Técnicas(ARTSOFT, 2012). Ainda nesta area, o ERP oferece algumas soluges verticais
como a Gestdo de Assiduidades, Gestdo de Empresas de Contabilidade, Solucdes
Industriais de Comércio de Carnes e Pescado, Gestdo de Residuos, Solucdes de Servicos
de Gestédo de Oficinas e Postos de Abastecimento(ARTSOFT, 2017a).

A missdo da empresa passa por desenvolver e disponibilizar solucGes tecnologicas
inovadoras e fiaveis de modo a que as empresas sejam mais competitivas e rentaveis no
mercado (ARTSOFT, 2012). De forma a cumprir a sua misséo e de modo a acompanhar
a mobilidade empresarial, vivenciada nos dias que correm, tanto nas exigéncias de
resposta do mercado em termos de rapidez e assertividade a ARTSOFT desenvolveu a

solucdo Mobile Android (ARTSOFT, 2017b). Esta solugdo é composta pelas aplicacdes
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POS*, Sales, Logistica e Analytics que permitem aos gestores aceder e consultar através
do dispositivo movel (telemdvel ou tabet) a informagéo fidvel em tempo real para uma

rapida tomada de decisao, em qualquer momento e em qualquer local (ARTSOFT, 2014).

Com o objetivo de disponibilizar o melhor ERP, a ARTSOFT (2013) realca a
possibilidade de existir desenvolvimentos de projetos adaptados as necessidades da
empresa e a medida do cliente tanto a nivel do design, desenvolvimento, integracéo e
manutencdo nos mais variados setores. A aplicacdo tem ainda disponivel uma interface
multilingue e também possui versGes especificas para o mercado espanhol, angolano e

mogambicano.

Atualmente a empresa possui uma pandplia de parceiros distribuidos por todo o
territério nacional com diferentes niveis de parceria onde os parceiros especializados
estdo no patamar mais elevado a nivel de aptiddo em todas as vertentes do ERP e
compromisso com as solucdes do software. O parceiro recomendado se diferencia do
parceiro autorizado dado que este possui, para além de competéncias adicionais de
utilizacdo, uma estrutura comercial propria para dar seguimento a leads comerciais
enquanto que o nivel do parceiro autorizado é o patamar minimo para comercializar e
implementar a solucdo ERP(ARTSOFT, 2017a).

Na area dos servigos prestados, a empresa disponibiliza a plataforma ARTSOFT
Learning Center especializada na area de formacdo e certificada pela Direcdo-Geral do
Emprego e das RelagGes de Trabalho (DGERT)®. Este servico tem como finalidade
melhorar o trabalho diario e ajudar a tirar 0 maximo proveito da aplicacdo através da
aprendizagem e conhecimento do software nas vérias acdes de formacéo disponibilizadas
ao longo do ano para parceiros, clientes e trabalhadores internos. O Learning Center
disponibiliza sessdes de formagdo dedicadas as diversas areas do ERP, em regime
presencial ou e-learning, e conta com uma equipa de formadores especializados nas

solugdes com experiéncia no mercado (ARTSOFT, 2016).

4 Point of Sale ou Point of Service é um ponto de venda ou ponto de servico que pode ser uma caixa ou
outro local onde ocorre uma transacao de venda.

5 Direcdo-Geral do Emprego e das Relacdes de Trabalho (DGERT) é uma entidade do servico central do
Ministério do Trabalho, Solidariedade e Seguranca Social que apoia a concecdo das politicas de emprego,
formacdo profissional, certificacdo das entidades formadoras, relages laborais e condicGes de trabalho,
incluindo a seguranga e satde no trabalho.
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4.2. Requisitos do Sistema

Para desenvolver o artefacto tecnoldgico efetuamos um levantamento e analise
dos requisitos da plataforma Moodle com o plugin Level up - Gamification, para definir
e documentar as caracteristicas do projeto, com o intuito de tornar o projeto mais agil e

melhorar a implementacéo.

Sommerville (2011) define que os requisitos refletem as necessidades dos clientes
e utilizadores de um sistema e que devem incluir: a justificacdo para a construgéo do
sistema, as descri¢des do que o sistema deve fazer e quais as restricdes do projeto a serem
observadas. Estes requisitos podem ser classificados em duas categorias, 0s requisitos

funcionais e os requisitos ndo funcionais.

Os requisitos funcionais descrevem as funcgdes que um sistema ou um componente
do sistema devera ter, ou seja, a forma como o sistema deve reagir a determinados inputs
e de que maneira se deve comportar em situacdes especificas. Enquanto que o0s requisitos
ndo funcionais geralmente se aplicam ao sistema como um todo e estdo relacionados a

restri¢cdes ou critérios que qualificam os servigos ou funcdes oferecidas pelo sistema.

Seguidamente sdo apresentados os principais requisitos funcionais da solucéo

conceptual proposta:

e Sistema de autentificacdo via site Learning Center. O sistema deve ser
capaz de permitir que o formando efetue login, logout e recuperacdo de
senha através da sua conta da formacdo ou Area Reservada de
parceiros/cliente. O formando tera acesso ao Dashboard da formacéo.

e Edicao de perfil. O sistema deve permitir que o formando possa editar 0s
seus dados a fim de corrigir equivocos ou atualizar informacdes.

e Interface do utilizador. O sistema deve permitir ao formando usufruir ao
maximo a experiéncia de utilizacdo. Deve permitir acesso aos contetdos,
visualizar a progressao, submeter as avaliacdes e participar nos féruns.

e Estatisticas do utilizador. O sistema deve permitir aos utilizadores ter
uma péagina onde conseguissem visualizar 0s seus progressos de

desenvolvimento, a avaliacdo individual e global, posicdo relativa no
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grupo e nas disciplinas inscritas, os niveis alcancados e as medalhas
conquistadas.

Avaliacdo por parte do formador. O sistema deve permitir que o
formador atribua as medalhas de acordo com as atividades
disponibilizadas e disponibilize a avaliacao final do formando.

Sistema de recompensas. O sistema deve permitir que o formador defina
as recompensas por tépico e por tarefa de modo a garantir que 0s
formandos cumprem a narrativa de jogo apresentada e de acordo com a
dindmica de jogo exista um acesso bloqueado.
Caracterizacdo/Descricdo dos niveis. O sistema deve permitir que o
formador descreva distintivamente os diferentes niveis, defina uma
mensagem de feedback ao concluir o nivel e atribua a informacéo de que
nivel foi terminado de modo a que o formando tenha a nogéo do progresso
e a evolucdo que esta a ter.

Avaliag6es do utilizador. O sistema deve permitir que o formando altere
a sua avaliacao até que o formador encerre o tdpico.

Armazenamento e processamento de dados. O sistema deve permitir
armazenar e processar os dados relativos aos seus utilizadores através de
uma base de dados em tempo real.

Extracdo de informacao. O sistema deve permitir guardar os registos das
atividades dos utilizadores inscritos, as acdes realizadas com a respetiva
data, hora e nome do utilizador. Os logs devem estar atualizados em tempo
real de modo a que o formador fique notificado da progressdo dos

formandos e de possiveis falhas do sistema.

Em relagdo a solucdo conceptual proposta derivam os seguintes requisitos ndo

funcionais:

Usabilidade. O sistema terd uma interface amigavel e com identidade
visual ao utilizador de modo a que seja intuitivo para o formando sem
necessidade de recorrer a uma formacgdo prévia ou cansativa para oS

utilizadores mais experientes. A barra de progressdo por disciplina e
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conteudo ira ser visivel sem preenchimento até que o formando realize
uma avaliagé&o.

e Confiabilidade. O sistema ird permitir somente ao formador ter acesso as
avaliagbes de todos os formandos e visualizar quem concluiu uma
avaliacao.

e Interface da plataforma. O sistema Moodle tera de ter uma versédo 3.1 ou

superior de modo a que o plugin seja instalado sem problemas.

4.3. Implementacao da Solucao

O prototipo proposto e implementado com base nos modelos Gamification Toolkit 6
steps de Werbach & Hunter (2012) e a framework tedrica gamificada de Piteira & Costa
(2017) esta presente apenas na tematica de RGPD em formato e-learning disponibilizada

pela empresa.

Estes tipos de cursos séo destinados a todo o tipo de parceiros e clientes que utilizam
0 software e aos colaboradores internos da empresa, principalmente dos departamentos
suporte técnico e marketing. Os formandos, de modo a participarem na formacao, tinham
de ter a sua inscricdo efetuada numa determinada data estabelecida, ter conta criada no
Learning Center e efetuado o pagamento. Neste caso estudado, a formacdo de RGPD
tinha como duracdo total de duas horas e estaria disponivel online de 10 a 28 de setembro
de 2018.

Na Figura 10 séo apresentadas as diferentes formas de acesso a formacao de
acordo com a relagdo que o formando tem com o software, tal como parceiro, cliente ou
visitante. A pagina de inicial da plataforma serve o prop6sito de cumprir um dos requisitos
funcionais onde os formandos poderdo autentificar-se de diversas formas através do site
da formacéao. No caso em que o formando acede com sucesso a sua conta ird ser remetido
para a pagina inicial onde tera acesso a todas as disciplinas inscritas com a respetiva barra

de progresso.
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Parceiros

Login Lo?ln -
Formacgo inicial free _ Calendério de formacao
Calendario de formagao Material de apoio
FAQ's FAQ's

Figura 10: Janela de inicio de sessdo

Depois de escolher a disciplina que pretende realizar é visualizada a pagina inicial
onde os formandos poder&o ter acesso a uma lista de todos os recursos disponiveis para a
progressdo dentro da disciplina. Inicialmente é efetuada uma introducdo da agdo de
formacdo com a apresentacdo do programa e a respetiva avaliacao formativa e sumativa
aplicada. Em cada tépico sdo fornecidas licdes em formato audio visual onde sdo
desenvolvidos os contetdos e no final de cada licdo € apresentado um quizz de validacéo
das aprendizagens adquiridas sendo meramente informativo para os formandos. Contudo,
0S quizzes sdo de caracter obrigatdrio, mas, no entanto, ndo terdo qualquer influéncia na
nota final do curso. Os topicos sdo desbloqueados a medida que o aluno progride dentro
da disciplina, ou seja, é necessario visualizar a licdo e realizar as restantes atividades com

sucesso de modo a que o0s novos desafios sejam desbloqueados.

No final de cada tépico, os formandos terdo de realizar um teste final que contribui
para a avaliacdo formativa do curso. Os testes sdo constituidos por questdes de escolha
maltipla e podem ser realizados um numero de vezes ilimitado, ou seja, o formando
poderd tentar submeter apenas uma vez com duragdo ilimitada. No caso em que o
formando ndo consegue atingir a classificacdo minima seré apresentada uma revisdo dos

topicos da licdo correspondente.
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Estes desafios sem limite de submissdo permitem ao formando testar na préatica os
conhecimentos teodricos adquiridos ao longo da li¢éo e a possibilidade de acertar em todas
as perguntas ou marcar as questdes para esclarecer com o formador. No entanto, 0s testes
sdo de caracter obrigatdrio para concluir o tdpico e sdo contabilizados para a nota final.
Por fim, o formando submete o desafio recebendo automaticamente o feedback das

respostas certas e erradas bem como o nivel atingido.

O férum disponivel em cada disciplina proporciona uma maior interacdo entre 0s
formandos permitindo partilhar experiéncia com colegas de profissdo ou com tarefas
semelhantes. Com a criagdo de foruns pretende-se dar a oportunidade aos formandos
expor as davidas que surgem durante a formacao e incentivar a entreajuda com colegas
com mais dificuldades. Por sua vez, o chat facilita a interacdo entre os formandos mais
timidos que ndo participam ativamente e o formador que acompanha de uma forma direta

a evolugdo na disciplina.

A avaliacdo final do formando tem por base a avaliacdo formativa de 40% e
sumativa de 60% obtida na avaliagcdo global. O teste global tem a mesma estrutura dos
quizzes e testes, sem limite de tempo para submisséo e feedback instantaneo, e no final
com base na pontuacdo obtida é definido o nivel atingido bem como a medalha

conquistada.

De modo a validar mais um dos requisitos funcionais do protétipo, na Figura 11 é
ilustrado o menu Course Dashboard que permite ao formando visualizar a barra de
progresso da disciplina, a avaliacdo final da tematica, a pauta global e por aluno, os
participantes do mddulo e as medalhas conquistadas. De uma forma mais detalhada, o
formando tem acesso a pauta global onde visualiza a avaliagdo global por cada médulo
inscrito e a posigéo relativa dos restantes formandos que participam na disciplina. A pauta
do aluno apresenta todos os itens de avaliacdo dos modulos em que o formando esta
inscrito com o respetivo peso efetivo, nota atribuida, percentagem, feedback e a
contribuicdo para o total da disciplina. Os elementos de avaliagcdo tém como objetivo fazer

com que os formandos testem na préatica os conhecimentos tedricos adquiridos.
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<) Course Dashboard

Progresso Avaliacao

92%

Pauta 27 Participantes Medalhas

Figura 11.: Informag&o do Course Dashboard

Por fim é apresentado o protétipo gamificado implementado na formacéo

certificada em e-learning da tematica RGPD, figura 12.
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Figura 12.: Prot6tipo proposto de gamificacdo aplicado a formacdo de RGPD
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4.4. Representacao grafica dos elementos do

sistema gamificado

No prototipo desenvolvido sdo apresentados os principais elementos de gamificacdo
escolhidos para este projeto, sendo que na teméatica de RGPD os formandos tém acesso e
séo visualizados os elementos seguidamente apresentados.

Dinamicas de jogo:

» Narrativa cativante no inicio de cada contetdo;

CONTEUDOS Q |ntrOdUQaO

Introducdo Bem-vindo & Formagao ARTSOFT RGPD.

‘ . - 2 Estamos animados por té-lo em sala virtual e ansiosos pelas suas contribuicdes na comunidade de aprendizagem.
nscrigao niciar Formagao

Para comegar, recomendamos que explore o curso. Visualize a descricio da formagio que contem informagéo sobre os
elementos de avaliacdo, que precisa de completar para obter certificacéio a esta formagiio, e respetivas datas de

«) Course Dashboard encerramento.

Se tiver duvidas sobre o conteudo do curso, por favor poste no férum para obter ajuda dos membros do departamento
de formagéo.

Para problemas técnicos com a plataforma Learning Center comunique através do email formagdo@artsoft.pt.

Boa formagao!

Figura 13: Janela de inicio da disciplina de RGPD

> Barras de progresso por contetdo e por tdpico;

CONTEUDOS Q.

Introducio
0 Progresso: 1/ 1
Enquadramento e conceito RGPD

0 Progresso: 4/ 4
Seguranca, acessos e permissoes

RGPD

Progresso- 4/ 4
Progresso: 22 / 24 92% @ Frogresso

(Gestdo e consolidacdo de dados pessoais
0 Progresso: 4/ 4

Figura 14.: Barras de progressos por contetdo e por topico
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» Liberdade para falhar nos quizzes e testes realizados;

Teste Global
Este teste é composto por 10 questdes.

E permitida apenas uma tentativa com duracéo ilimitada.

Bom trabalho!
Tentativas permitidas: 1

Este teste abriu Wednesday, 17 April 2019, 09:00
Este teste fecha Monday, 29 April 2019, 23:59

‘ Responder ao teste agora

Figura 15: Liberdade para falhas

» FoOrum para Davidas e Esclarecimentos;

‘ Procurar nos féruns

Férum Duvidas / Esclarecimentos

Sessdo sincrona de esclarecimento de duvidas

-« terminei este curso, quando poderei realizar o proximo?

Mostrar respostas por ordem, a comegar pela mais antiga # ‘ Remover destaque
Sessdo sincrona de esclarecimento de duvidas

Bom dia caro(a) formando(a)

Na préxima sexta, dia 9 de marco, estaremos disponiveis para esclarecimento de duvidas numa sessao sincrona pelas
17:00 no Chat da formacao.

Grata pela atengao

Hiperligacao direta | Responder

<4 terminei este curso, quando poderei realizar o proximo?

Figura 16.: Janela de acesso ao Forum

Mecanicas de jogo:
» Feedback instantaneo visualizado pelo formando a avaliacdo € submetida e nas

respetivas conquistas ao longo da formacéo;
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RGPD

Enquadramento e conceitos RGPD

Assinale, das seguintes opgoes, as que identifica como um
direito do titular dos dados.

A sua resposta :
Aceder gratuitamente aos dados pessoais recolhidos

Feedback:
A sua resposta esta correta.

Figura 17.: Feedback recebido

Alcangou o nivel 3!

Muito bom, obrigado!

Figura 18.: Feedback recebido ao subir de nivel

Componentes de jogo:
> Niveis;

NiVEL DOIS NiVEL TRES NiVEL QUATRO

Figura 19.: Niveis disponiveis na formacdo de RGPD
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> Medalhas;

0000

Figura 20.: Medalhas disponiveis na formacdo de RGPD

» Acesso blogueado ao realizar o Teste Global da formacéo pois a tarefa anterior

nao foi concluida;

Avaliacao Global

Teste Global e Tarefa Global

TESTE
; Teste Global

Disponivel se: A atividade Inquérito de Avaliagdo Modular esta conduida.

TRABALHOD
Q- Tarefa Global

Disponivel se: A atividade Inquérito de Avaliagsio Modular esta conduida.

Efetue o download do enunciado do trabalho que se encontra no final desta pagina.
Depois de concluir todos os pontos deste exercicio, deve submeter a base de dados desprotegida.

Bom Trabalho!

Figura 21.: Acesso blogueado na realizacdo de uma nova tarefa

4.5. Resultados preliminares

Neste capitulo serdo apresentados os resultados obtidos através dos dados
recolhidos da implementacdo do prototipo de gamificacdo. A execucdo deste estudo teve
inicio no segundo periodo de formag&o que ocorreu desde dia dez de setembro de dois
mil e dezoito até dia vinte e oito de novembro de dois mil e dezoito, com uma duracao
total de setenta e nove dias. Este capitulo serd estruturado de forma a dar resposta as

questdes de investigacdo apresentadas nos objetivos de investigagédo do trabalho.
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N&o tendo sido possivel fazer uso de um grupo de controlo em simultaneo pelo
facto de cada mddulo apenas estar disponivel uma Unica vez em cada periodo de
formacédo, sdo utilizados resultados obtidos de um modulo diferente sem gamificacao.
Assim, foram analisados os dados do nivel 1 e nivel 2 do modulo de Recursos Humanos
de modo a avaliar a aderéncia a formagdo e comparar o comportamento ao longo da
formagéo. Uma vez que se trata de uma formacao profissional certificada a pontuagéo dos

formandos nédo podera ser analisada bem como dados mais detalhados sobre a avaliacao.

Neste sentido, na analise empirica serdo utilizados para controlo os dados do
grupo da amostra obtido no médulo de Recursos Humanos do mesmo periodo de

formacdo, mas sem a aplicacdo da estratégia de gamificacéo.

A comparacdo tera por base o nimero de formandos que concluiram a formagéo
de RGPD no mesmo periodo que os restantes modulos e de uma forma mais detalhada
sera apresentado o cronograma da formacdo. Por fim, serd analisado o nivel de sucesso
desta implementacdo de forma a obter um indicador sobre o impacto da aplicacdo da

gamificacdo como estratégia a aplicar neste contexto de formacéo.

De uma forma geral, no segundo periodo de formacgéo em e-learning os formandos
inscritos nos modulos do primeiro nivel, segundo nivel e respetivas tematicas atingiu um
total de 197 formandos. Através da analise do grafico 1 observamos que 101 formandos
concluiram a formacao, correspondendo a uma percentagem de 51%, e os restantes 96
inscritos ndo chagaram a terminar. Este indicador mostra a grande necessidade de motivar

e cativar os formandos de forma a que a formacdo em e-learning tenha mais sucesso.

Distribuicdo da Amostra

P Concluiram

M N3o Concluiram

Graficol.: Distribui¢do da amostra
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Os graficos 2, 3 e 4 oferecem uma visdo mais detalhada da proporcdo dos
participantes em cada médulo distribuidos pelos respetivos niveis, bem como o nimero

de formandos que concluiram a formacéo.

TEMATICAS Modulos
5 : - 1 | RGPD
- 10 /7 | 2 | ARTSOFT Online
v / I
S ¢ WaE-—— 3 | Servicos ARTSOFT
2 5 I 2 TEC
g . - ! -Commerce
3 5 | Apuramento do IVA
2 IV v
1 I Y 6 | Portal do Empregado
0 5 10 15 20 25 30 7 | Gestdo de Tesouraria
FORMANDOS 8 | Mobile Sales
B Concluiram  ® N3o concluiram 9 | Nivel Inicial - Renovagdo

Gréfico 2.: Amostra da formagao Tematicas

. Modulos
NIVEL 1 1 | Nivel 1 - Renovagio
» 5 A 2 | Gestao Comercial
C 4 I A
2 3 T ——— E— 3 | Contabilidade/Ativos
- S A
g 2 4 | Recursos Humanos
1 | S N -
5 | Reportin
0 5 10 15 porting
FORMANDOS
B Concluiram  ® N&o concluiram
Grafico 3.: Amostra da formacao Nivel 1
. Modulos
NIVEL 2
1 | Nivel 1 - Renovagdo
i e — 2 | Gestéio Comercial
3 3 e— ) —
o I — 3 | Contabilidade/Ativos
o) 1 Y A R S
2 0 2 4 6 8 4 | Recursos Humanos
FORMANDOS 5 | Reporting

M Concluiram B N&o concluiram

Grafico 4.: Amostra da formacao Nivel 2



Verificamos de um modo geral, a maioria dos modulos pertencentes a categoria
de teméticas e de nivel 2 foram concluidos em média por mais de metade dos formandos
inscritos. Enguanto que no nivel 1 menos de metade dos formandos inscritos conseguiram

concluir o modulo proposto.

Pela observacdo direta dos graficos verificamos que as tematicas tém mais
inscricbes relativamente aos restantes niveis. Esta diferenca poderd ser devido a
introducdo de novos mddulos ou sub - médulos, obrigacdes legais e fiscais que criam a
necessidade dos parceiros e clientes se manterem informados e acompanhar as novas
atualizagdes. Uma vez apresentada a viséo geral dos resultados obtidos e com o objetivo
de alcancar uma solucdo para o problema identificado, segue-se uma interpretacédo
pormenorizada dos dados relativos a utilizacdo do protétipo de modo a tentar
compreender se existem diferencas no comportamento dos formandos perante a utilizagéo

de gamificacdo.

Distribuicao da Amostra

20
18
16
14

18

[%]
o]
T 12
© B Concluiram
g 10
o M N3o Concluiram
g 7
[=]]
< 6
4 4 4
4 2
. []
RGPD RH Nivel | RH Nivel 11
Gamificado N3o Gamificado

Grafico 5.: Distribuicdo da amostra com a aplicacdo de gamificacdo e sem gamificacdo

Como se pode observar através do grafico 5, o modulo gamificado aparece de
forma destacada comparativamente aos restantes médulos, tanto no que diz respeito ao
namero de participantes na formagdo como relativamente ao numero de formandos que

concluiram. Na vertente gamificada 82% dos formandos conseguiram concluir o médulo
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de RGPD enquanto que na vertente ndo gamificada, no médulo de RH, no nivel I apenas
36% e no nivel Il 33% dos inscritos na formagao.

5. Conclusoées, Limitacdes e

Trabalho Futuro

5.1. Conclusoes

Este projeto surgiu a partir da necessidade verificada na formacdo prestada pela
empresa ARTSOFT em conjunto com a procura de um protétipo de gamificacdo que
permitisse de uma forma geral ser aplicada a formacdes online com base na ferramenta
Moodle.

O mddulo no qual foi implementado o prot6tipo faz parte do conjunto de Tematicas
da aplicacdo ARTSOFT que sdo lecionadas exclusivamente em modo e-learning e foi
desenvolvido devido as exigéncias em cumprir o artigo 32.°, Seguran¢a do Tratamento,
do Regulamento (UE), 2016/679 do Parlamento Europeu e do Conselho, de 27 de abril
de 2016, - RGPD - Regulamento Geral sobre a Prote¢do de Dados Pessoais. Esta
formacédo teve como objetivo fornecer aos formandos toda a informacdo necessaria em
termos de configuracdo e utilizacdo do modulo de forma a que estes saibam aplicar as
competéncias adquiridas e, por sua vez, implementar as funcionalidades nos seus
projetos. Por se tratar de uma formacéo certificada e que carece de uma nota minima, pelo
histérico dos médulos lecionados em e-learning verificou-se que, em média, metade dos
alunos inscritos ndo finalizam a formacdo. Face a esta situacdo, consideramos
desenvolver uma estratégia de gamificacdo que poderia ser util de forma a reforcar o

progresso dos formandos e estimulasse 0 empenho na superacdo das dificuldades.

O prototipo gamificado poderia, assim, ser uma solucdo integradora que permitisse
ser aplicada de forma generalizada as formagdes lecionadas em e-learning utilizando a
ferramenta Moodle e uma mais valia para motivar e estimular os formandos a serem mais

ambiciosos.
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O estudo decorreu ao longo do segundo semestre de formacdo, que foi um periodo
razoavel para se conseguir tirar algumas conclusdes sobre o impacto da gamificacéo.
Embora ndo tenha sido possivel analisar os resultados do mesmo modulo sem a estratégia
de gamificacao, os resultados obtidos em comparacdo com outros modulos e com base na
amostra analisada, pode-se concluir que o projeto teve um impacto favoravel na

motivagdo e empenho dos formandos.

O resultado recolhido no decorrer da formacgdo permitiu concluir que o processo de
gamificacdo proporcionou aos formandos uma experiéncia de aprendizagem mais

motivante comparativamente aos restantes modulos que ndo foram gamificados.

Esta experiéncia permitiu tornar o processo de formacgdo mais interativo, desafiador e
gratificante o que sustenta a proposicdo de que a gamificacdo pode ser uma boa solugéo
para potenciar a evolucdo do ensino e o sucesso das aprendizagens dos estudantes.
Também proporcionou aos alunos a realizacdo de um trabalho mais regular, que por sua
vez levou uma maior motivacao, apesar de ser dificil medir a motiva¢do uma vez que esta

variavel estd muito dependente de outras, ou de fatores contextuais especificos.

5.2. Limitacoes

Ao longo deste projeto foram apontadas e experienciadas varias limitacGes que
dificultaram, por vezes, a conclusdo da investigacdo devido as restricdes impostas
pela empresa relativamente a aplicacdo de determinados conceitos e analise de dados.
Seguem-se as principais limitagfes do projeto:

- Inicialmente, na construcédo da estrutura do prototipo gamificado foi necessario ter
em conta que esta formacdo é certificada pela DGERT e possui determinadas
caracteristicas que impediram a aplicacdo de alguns elementos de gamificagdo, como

por exemplo, as tabelas de classificagdo dos formandos;

- Numa fase mais avan¢ada da investigacdo, 0 médulo alvo deste estudo apenas seria
disponibilizado uma Unica vez em cada periodo de formacdo e devido as regras
impostas pela empresa e DGERT néo foi possivel analisar e comparar os resultados

do mddulo com gamificagdo e sem gamificacdo. De forma a superar as restricdes
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impostas, foi necessario redefinir a avaliagdo do projeto e escolher outro modulo de

comparagdo ndo gamificado.

- Na implementacdo do protétipo, na plataforma Moodle surgiram algumas
dificuldades quanto a disposi¢do dos contedos, na implementacdo do sistema de
recompensas do plugin e também na disponibiliza¢do e anélise dos ficheiros com os

dados recolhidos dos formandos.

- Por se tratar de um grupo de formandos muito diversificado e com responsabilidades
profissionais foi uma tarefa muito ardua conseguir obter feedback em relacédo a

aplicacdo do prototipo na formacéo.

5.3. Trabalho Futuro

Neste contexto propomos que seja feita uma expansdo da aplicacdo do prototipo
para os restantes modulos, designadamente médulos do nivel | e 11, de modo a obter
uma maior amostra de formandos e alcancar resultados mais generalizaveis. Seria
interessante, inclusive, melhorar o protétipo inserindo alertas que serdo enviadas via
email aos formandos de forma a relembrar que tém determinados topicos por concluir,
qual é a percentagem do seu progresso e a avaliacdo que atingiram. Estas alteracoes
poderiam tornar mais cativante a formacdo e criar uma sensacdo de evolug¢do mais

rapida no jogo.

Para um estudo futuro, propomos desenvolver uma abordagem qualitativa em que
fosse elaborado um estudo através de entrevistas semiestruturadas cuja fungéo seria
desmistificar algumas questdes e permitisse uma compreensdao mais detalhada e
aprofundada sobre a motivacdo, comportamento, desempenho e resultados dos

participantes.

Seria uma mais valia investigar a aplicacdo de um prototipo de gamificacdo deste
tipo para formagGes de outros softwares. Em particular, formagGes certificadas que
requerem nota minima, formandos que trabalham diariamente com as questdes da
formagéo e com necessidades de compreensdo dos conceitos de modo a que sejam

capazes de colocar em pratica os topicos lecionados.
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