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RESUMO

A crescente utilizacdo da tecnologia para auxiliar a execugdo de diversas tarefas do dia a dia
ocasionou em uma evolucdo natural do mercado de aplicativos. Apesar disso, os individuos
enquanto utilizadores desses aplicativos, nem sempre utilizam estes recursos da forma como
foi planejado. Diante deste contexto, um tema que tem sido objeto de estudo em diversos
campos que envolvem o engajamento, a motivagdo e a utilizacao de sistemas de informagao, ¢
a gamificacdo. A gamificagdo refere-se a utilizacdo de elementos de jogo em contextos nao
relacionados a jogos e tem sido considerada uma estratégia promissora para a solucdo de
diversos tipos de problemas. No entanto, a sua utilizagdo nem sempre gera os resultados
esperados por falta de planejamento e entendimento do publico-alvo. Neste sentido o objetivo
geral da disserta¢do foi a elaboragdo de diretrizes para implementacdo da gamificacdo em um
aplicativo utilizado como ferramenta de trabalho baseado na metodologia de Werbach e
Hunter (2012). Para alcangar este objetivo foram coletados dados através de entrevista com a
empresa participante e questiondrio com os usuarios do aplicativo, os dados coletados foram
analisados através de andlise de conteudo e analise de estatistica descritiva, respectivamente.
De maneira geral foi possivel constatar que a gamifica¢do ¢ uma estratégia adequada para a
situacdo problema identificada, uma vez que os usuarios participantes do estudo apresentaram
uma percepcao favoravel acerca do assunto. A partir da andlise dos resultados, foi elaborado
um conjunto de diretrizes para a implementacao da gamificagdo no aplicativo objeto deste
estudo visando minimizar as chances de fracasso e criar uma solucdo centrada no usuario do

aplicativo.

Palavras-chave: Gamificagdo. Agente Comunitario de Saude. Elementos de jogos. Ambiente

de trabalho.



ABSTRACT

The growth of technology to assist in the execution of various daily tasks has led to a natural
evolution of the apps market. Despite this, individuals as users of these apps do not always
use these resources as planned. In this context, a theme that has been subject of studies in
several fields that involve engagement, motivation and the use of information systems, is
gamification. Gamification refers to the use of game elements in non-game contexts and has
been considered a promising strategy for solving several types of problems. However, its uses
does not always generate the expected results due to lack of planning and understanding of the
target audience. In this sense, the general objective of the dissertation was the development of
guidelines for the implementation of gamification in an app used as a work tool based on the
methodology of Werbach and Hunter (2012). To achieve this objective, data were collected
through interviews with the participating company and a questionnaire with users of the app,
the data collected were analyzed through content analysis and descriptive statistics analysis.
In general, it was possible to verify that gamification is an adequate strategy for the identified
problem situation, since the users participating in the study showed a favorable perception on
the subject. From the analysis of the results, a set of guidelines for the implementation of
gamification in the app object of this study was elaborated in order to minimize the chances of

failure and create a solution centered on the user of the app.

Key-words: Gamification. Community Health Worker. Game elements. Workplace
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1 INTRODUCAO

Neste topico sera descrita a situagdo-problema deste estudo, o objetivo geral e

objetivos especificos, a contribui¢do e a justificativa para elaboracdo do trabalho.

1.1 DESCRICAO DA SITUACAO-PROBLEMA

Nos ultimos anos, a tecnologia tem sido cada vez mais aproveitada para motivar e
apoiar as pessoas em relacdo a varios comportamentos benéficos e tarefas do dia a dia. A
crescente utilizacdo de dispositivos moéveis e acesso a internet ocasionou uma evolucao
natural do mercado de aplicativos e a sua consequente exploracdo comercial por parte de
organizagdes e instituicdes. Os aplicativos sdo softwares de processamento de dados que
auxiliam o individuo a executar determinada tarefa. Em 2019, o Google Play, a principal loja
de aplicativos, registrou cerca de 2.4 milhdes de aplicativos disponiveis para download
(STATISTA, 2019).

Especificamente na area da satde, esta evolugcdo dos dispositivos modveis e da
conectividade podem ser transformadores na busca por dados de saude precisos e confidveis
em paises em desenvolvimento. Consequentemente, diversos esforcos surgiram focados na
coleta, agregacgdo e digitalizacdo de informacdes de saude da populagdo com o objetivo final
de fortalecer os sistemas de satide com recursos limitados (SHOVLIN et al., 2013).

Neste contexto, a empresa participante do estudo, desenvolveu um aplicativo para um
publico-alvo bem especifico, o agente comunitério de saide. O Agente Comunitario de Saude
(ACS) faz parte da equipe multiprofissional dos servicos de atengdo basica a satde. Estd sob
as responsabilidades de um ACS atuar na perspectiva de promogao, prevencao e protecao da
satde, orientando e acompanhando familias e grupos em seus domicilios e os encaminhando
aos servigos de saude, assim como realizar mapeamento e cadastramento de dados sociais,
demograficos e de satde. O aplicativo, ACS lite, foi desenvolvido para auxiliar este
profissional no processo de coleta de dados durante seu trabalho de visita domiciliar, assim
como, disponibilizar um sistema de monitoramento ¢ um banco de dados para que os gestores
de saude tenham acesso as informagdes coletadas, o que viabiliza uma melhor tomada de

decisdo sobre a satde no seu municipio. Atualmente o aplicativo esta disponivel de forma
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gratuita para ser utilizado por qualquer ACS no Brasil, mas ainda ndo existe uma grande
aderéncia na utilizagdo da ferramenta, o que pode ser reflexo de uma certa resisténcia dos
usudrios por tratar-se de uma mudanga significativa na forma de trabalho.

De acordo com dados do Ministério da Satide, hoje ha em torno de 217 mil agentes
comunitérios de satide atuando nos municipios de todo o Brasil (BRASIL, 2020). O aplicativo
ja foi utilizado por 32.546 agentes comunitarios de saude, o que € um numero significativo,
mas que possui ainda um grande potencial de expansdo. Vale destacar que dentre os
profissionais que nao utilizam o aplicativo, muitos ainda realizam a coleta dos dados de forma
manual, preenchendo as fichas de visita domiciliar impressas, o que totaliza cerca de quinze
paginas por individuo.

Apesar de a tecnologia desenvolvida ser um facilitador no processo de coleta de dados
em campo pelos agentes comunitarios de satde, fatores como motivacdo e engajamento sao
extremamente importantes para utilizagdo de forma eficaz do aplicativo. Além de ainda
possuir uma baixa aderéncia de utilizagdo, a qualidade dos dados inseridos poderia ser melhor
se o usudrio estivesse engajado com a ferramenta. Por exemplo, existem alguns campos de
preenchimento que ndo sdo obrigatorios, mas que se fossem inseridos esses dados, resultaria
em um relatdrio mais completo de informagdes, como a geolocalizagdo da visita e a insercao
de fotos.

Nesse sentido, Nah et al. (2019) destacam que existem muitos desafios para as
organizagdes no processo de implementacao, uso e aceitacao de sistemas de informagdo. Sem
uso efetivo, esses sistemas podem ndo ser capazes de fornecer as vantagens estratégicas ou
competitivas que as organizagdes desejam.

Diante deste contexto, um tema que tem sido objeto de estudo em diversos campos
que envolvem a utilizagdo de sistemas de informacgdo, o engajamento ¢ a motivagao dos
individuos ¢ a gamificagdo. Dentre as diversas defini¢cdes existentes sobre o tema, encontra-se
a de Deterding et al. (2011), a qual se refere a gamificacdo como a utilizagdo de elementos de
design de jogos em contextos que nao sao de jogos. Ela também pode ser entendida como um
processo de melhoria de um servico através do reconhecimento de experiéncias ludicas, com
o intuito de gerar valor para o usuario (HUOTARI; HAMARI, 2017).

A gamificacdo atraiu cada vez mais atencao de académicos e profissionais por causa
de sua ampla aplicagdo em contextos como assisténcia médica (incentivar mais exercicios),
educagao (facilitar o aprendizado) e gestdo de funcionarios (incentivar comportamentos

organizacionais positivos) (SEABORN; FELS, 2015). Nos ultimos anos, a gamificacdo tem
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sido explorada em diferentes dominios com resultados positivos e, de fato, tanto as
experiéncias praticas de mercado quanto os estudos da literatura, confirmam que ela pode ser
uma estratégia muito util em setores heterogéneos e para diversos fins (PIRAS et al, 2017).
Espera-se que o mercado global de gamificagdo atinja aproximadamente US $ 19,4 bilhdes
até 2023, com uma taxa de crescimento anual composta de 44,06% de 2018 a 2023 (THE
MARKET RESEARCH NEWS, 2019).

Da perspectiva da utilizacdo de sistemas de informagdo, Nah ef al. (2019) destacam
que apos a implementacdo de um sistema corporativo, as empresas terdo o desafio de
identificar maneiras de incentivar o uso efetivo do sistema. Além disso, espera-se que os
usuarios usem o sistema da maneira como foi planejado, mas podem ndo estar motivados para
fazé-lo. Os autores também destacam que a inser¢ao de dados € frequentemente considerada
uma tarefa mundana e chata pelos usudrios, todavia ¢ um aspecto critico das operagdes de um
sistema, uma vez que a baixa precisdo dos dados ¢ um dos motivos de falha dos sistemas
corporativos (NAH et al., 2019).

Diante deste contexto, os principios da gamificagdo podem potencialmente aprimorar
o uso efetivo dos sistemas, desencorajar comportamentos indesejaveis, aumentar a utilizagao
dos sistemas, melhorar a experiéncia geral e o desempenho dos usuarios (NAH et al., 2019;
SCHEINER; WITT, 2013).

O aplicativo objeto deste estudo ¢ utilizado no contexto do ambiente de trabalho, uma
vez que ¢ uma ferramenta utilizada para coletar e registrar dados de satde. Neste sentido, a
gamificacdo do trabalho ¢ descrita como uma abordagem que visa tornar as tarefas
relacionadas ao trabalho mais agraddveis e gerar acesso as informagdes de desempenho
relacionadas ao trabalho (CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER, 2017). Dentro das
organizacdes, a gamificacdo pode ser usada como uma ferramenta para melhorar a
participagdo e a motivacdo das pessoas na realizagdo de diversas tarefas e atividades que
geralmente podem ndo ser muito atraentes (APARICIO et al., 2012). Neste sentido, a
integracdo da gamificag@o no local de trabalho adiciona uma camada estimulante e cativante
de jogo a experiéncia de trabalho dos colaboradores, acredita-se que isso possa causar um
efeito positivo no trabalho e no desempenho desses individuos (LIU; HUANG; ZHANG,
2018).

Quando implementada da maneira correta, isso permite que uma organizagdo aumente
o envolvimento dos funciondrios, obtenha melhorias de eficiéncia, aprimore a produtividade e

promova a inova¢do. Dados esses beneficios, ndo ¢ de surpreender que haja um interesse
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crescente em como aplicar a gamificacdo e em obter uma compreensdo mais profunda da
mecanica dos jogos (PEISCHL; SCHANT; HOLZINGER, 2014).

Diante deste cenario, a gamificagdo pode ser uma estratégia eficaz para aumentar e
melhorar o uso do aplicativo, aprimorar a produtividade e eficiéncia dos usuarios, extraindo
os elementos agradaveis e divertidos dos jogos de forma adaptada ao processo de coleta de
dados nas visitas domiciliares do agente comunitario de satude.

Hamari (2017) ressalta que existe uma crenca positiva acerca da eficacia da
gamificacdo, a qual tem sido frequentemente baseada no argumento de que como a maioria
dos jogos ¢ "divertida" e intrinsecamente motivadora, qualquer servico que use a mesma
mecanica também deve ser "divertido" e eficaz para invocar resultados comportamentais
positivos.

No entanto, falhas praticas fizeram muitas empresas perderem a confianga na
gamificacdo. Especialmente no dominio comercial, estima-se que 80% dos aplicativos
gamificados falham em atingir seus objetivos devido ao mau design (GARTNER, 2012). Em
virtude disso, iniciou-se um questionamento sobre a eficacia da gamificagdo, do ponto de
vista pratico, uma questdo relevante ¢ sobre como as empresas devem implementar a
gamificacdo para que ela tenha o efeito positivo que ¢ esperado (XI; HAMARI, 2019).
Diversas metodologias foram criadas para auxiliar as empresas no processo de implementacao
da gamificagdo, neste estudo optou-se por utilizar a metodologia proposta por Werbach e
Hunter (2012), a qual estabelece seis passos a serem seguidos para elaboragao de projetos de
gamificacao.

O sucesso dos sistemas gamificados depende de como as caracteristicas e o
comportamento dos usudarios interagem com o design do sistema. Suh, Wagner e Liu (2018)
afirmam que apenas inserir elementos de jogos para aumentar o valor heddnico de um sistema
sem considerar como atender as necessidades psicoldgicas dos usudrios pode falhar em
envolvé-los com é&xito. Os autores destacam que projetar um sistema de informacgao
gamificado para atender as trés dimensodes das necessidades psicologicas basicas dos usuarios
¢ essencial para o sucesso da gamificacdo. Assim, especialmente em locais de trabalho, onde a
implementa¢do da gamificacdo também pode levar a resultados prejudiciais de desempenho
organizacional, os sistemas gamificados precisam seguir escolhas de design adequadas
(HOLLIG; TUMASJAN; WELPE, 2020).

Sendo assim, esses elementos devem ser cuidadosamente selecionados para criar

ambientes intrinsecamente motivadores e atrair o publico-alvo, uma vez que, grande parte da
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motivagdo para o uso de um sistema depende da motivag¢do do usuario para atingir uma meta
externa. Nos casos em que um objetivo externo falha em fornecer a motivagao necessaria,
particularmente quando o assunto da tarefa especifica € rotineiro e chato, uma interface do
usuario que incorpore a mecanica do jogo pode ser Util para tornar a atividade mais agradavel
(PEISCHL; SCHANT; HOLZINGER, 2014).

Uma das lentes de pesquisa da gamificacdo é através da Teoria da Autodeterminagdo
(SDT). A SDT ¢ uma macro teoria da motivacao humana e, de acordo com essa teoria, para
manter a motivacdo intrinseca dos individuos € necessario satisfazer trés necessidades
psicoldgicas: autonomia, competéncia e relacionamento (RYAN et al., 2006). Neste estudo,
esta teoria serd utilizada para a identificacdo e selecdo de elementos de jogo que possibilitem
satisfazer tais necessidades e influenciar a motivagao intrinseca dos usuarios.

De acordo com Piras et al. (2017), a gamificacdo falha quando as pessoas ndo estdo
engajadas com a estratégia implementada e isto normalmente ocorre quando fatores humanos
ndo sdo adequadamente considerados no processo de gamificacdo. Dessa forma, a fim de
maximizar as chances de sucesso da solucdo de gamificacdo, ¢ fundamental analisar e
selecionar estratégias psicologicas e melhores praticas de gamificagdo que possam afetar
positivamente o comportamento humano em relacdo a aceitacdo (PIRAS et al., 2017).

Neste contexto, pesquisas anteriores mostraram que a aceitacdo de sistemas de
informacdo ¢ impulsionada pelos beneficios percebidos do sistema. Um beneficio central dos
sistemas gamificados ¢ o prazer percebido, que se refere ao prazer que um usuario
experimenta ao usar o sistema (VAN DER HEIJDEN, 2004). Assim, o prazer percebido ja se
mostrou empiricamente um fator relevante na decisdo de usar um sistema gamificado
(HAMARI; KOIVISTO, 2015; RODRIGUES; OLIVEIRA; COSTA, 2016; HOLLIG;
TUMASJAN; WELPE, 2020). Dessa forma, entende-se que avaliar este aspecto ¢ relevante
para entender a percepcdo do publico-alvo acerca dos elementos de jogo selecionados e

validar a estratégia proposta.

1.2 OBJETIVOS

O presente trabalho tem como objetivo geral propor diretrizes' para implementagdo de
gamificacdo em um aplicativo utilitario voltado para o publico dos agentes comunitérios de

saude.
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Para atingir o objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos especificos:
a) Identificar os resultados que a empresa participante do estudo pretende alcancar com a
implementagao da gamificacgao;

b) Identificar na literatura os elementos de jogo apropriados para o contexto estudado;
c) Descrever o publico-alvo da estratégia de gamificacdo e identificar possiveis

necessidades e preferéncias;
d) Analisar a percep¢dao da aplicagdo de elementos de jogos selecionados junto ao

publico alvo da estratégia.

1.3 CONTRIBUICAO DO TRABALHO

O presente trabalho tem como principal contribuicdo a aplicagdo de conceitos de
gamificacdo a um problema real, uma vez que se pretende propor diretrizes para a
implementagdo da gamificagdo no aplicativo ACS lite, o qual ¢ utilizado como uma
ferramenta de trabalho.

Apesar da proliferacdo da gamificacdo no ambiente de trabalho, pouco se sabe sobre
os fatores contextuais que contribuem para sua eficicia e impacto no engajamento dos
individuos nas tarefas relacionadas ao trabalho (MITCHELL; SCHUSTER; JIN, 2020).

Em termos do desenvolvimento do conhecimento na area pesquisada, espera-se
contribuir para o preenchimento da lacuna de pesquisa identificada na literatura, a necessidade
de estudos que explorem aspectos pré-determinantes e requisitos de sucesso da gamificagao
antes da sua implementacdo, bem como pesquisas aplicadas com abordagem empirica sobre
gamificacdo e trabalho (ROBSON et al.; 2015; FERREIRA, et al, 2017; KOIVISTO;
HAMARI, 2019; MEDER; PLUMBAUM; HOPFGARTTNER, 2013; FERREIRA et al.,
2017). Também existe contribuicdo a ser reportada em relacdo a constru¢do do questionario
aplicado, visto ter desempenhado um papel satisfatorio para elucidar a percepgdo do
publico-alvo sobre o tema.

Além disso, ha uma contribuicdo para os usuarios do aplicativo, que tiveram a
oportunidade de darem sugestdes para que o projeto de gamificagdo seja feito da melhor

forma possivel, levando em consideragao suas necessidades e percepgdes sobre o assunto.

! Neste trabalho, diretrizes sdo entendidas como recomendacdes ou instru¢des para se estabelecer um plano ou
uma acao.
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A contribui¢do para a empresa participante do estudo ¢ de diminuir o risco de
selecionar elementos de jogo que nao sejam significativos ou valorizados pelos usudrios e que
nao sejam adequados ao contexto estudado. Dessa forma, esta pesquisa proporcionou a
empresa participante a implementa¢do de uma solu¢do gamificada centrada no usuério do
aplicativo e nas melhores praticas identificadas na literatura.

Este estudo também auxilia as organizacdes que pretendem implementar a
gamificacdo no contexto profissional a pensar mais profundamente sobre as iniciativas de
gamificacio e facilitar as conexdes entre os recursos de gamificacdo e as
motivacgdes/necessidades do usuario final.

Para os gestores de saude que utilizam o banco de dados gerado pela utilizagdo da
plataforma, a contribui¢do serd a possibilidade de ter dados mais precisos e detalhados,

otimizando seus processos de tomada de decisao.

1.4  JUSTIFICATIVA DO TRABALHO

A gamificacdo vem sendo utilizada com frequéncia cada vez maior por empresas €
entidades de diversos segmentos com objetivo de encorajar pessoas a adotarem determinados
comportamentos, a familiarizarem-se com novas tecnologias, a agilizar seus processos de
aprendizado ou de treinamento e a tornar mais agradaveis tarefas consideradas tediosas ou
repetitivas (VIANNA et al., 2013). Entretanto, a literatura académica relacionada ao conceito
emergente de gamificacdo aplicado ao contexto corporativo oferece pouca orientagido e
compreensdo da gamificagdo, bem como dos seus principios de design e principais
motivagdes psicologicas subjacentes através das quais se pode alterar comportamentos e
atingir os objetivos organizacionais (ROBSON et al.; 2015).

Ao examinar uma revisdo sistematica de literatura acerca da gamificacdo no ambiente
de trabalho, fica evidente a necessidade de explorar o tema, uma vez que os resultados
apresentam escassos achados em relagdo a gamificagdo no ambiente de trabalho. Este aspecto
sugere que o meio académico encontra dificuldades em desenvolver pesquisas nesse campo,
no entanto, as industrias trabalharam seriamente na gamificagdo. Desse modo, ¢ notorio que a
lacuna entre ciéncia e pratica ¢ ampla e relevante, constando-se que existe de fato um
potencial muito alto para pesquisas aplicadas sobre gamificacao e trabalho (FERREIRA et al.,

2017).
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O foco mais forte nas discussdes em torno da gamificacdo centra-se nos efeitos da
gamificacdo no comportamento humano (SEABORN; FELS, 2015). Koivisto e Hamari
(2019) ressaltam sobre a importancia de explorar os potenciais efeitos negativos, bem como
investigar aspectos que precedem os efeitos da gamificagdo, como atitudes e crencas. Nesse
sentido, os autores destacam que a pesquisa futura sobre gamificacdo deve prestar mais
atencdo aos pré-determinantes e requisitos de sucesso da gamificagdo, em vez de apenas na
eficacia da gamificacdo para individuos que ja escolheram adota-la (KOIVISTO; HAMARI,
2019).

Perryer et al. (2016) afirmam que apesar de existir um certo grau de evidéncia para
apoiar a implementacdo de elementos de jogo para motivar os individuos a concluir seus
trabalhos no dia-a-dia, fica claro na revisao da literatura que a gamificacao nao ¢ adequada a
todos os contextos e situacdes. Entretanto, ha um grande potencial se implementado de uma
maneira estrategicamente alinhada a motivacdo dos colaboradores com uma visdo mais
holistica e de longo prazo (PERRYER et al., 2016).

Meder, Plumbaum e Hopfgartner (2013) também ressaltam que muito embora os
estudos sobre o tema indiquem que a gamificagao pode levar ao aumento da atividade do
usudrio, uma andlise detalhada da percep¢do dos usudrios dos principios de gamificacao
dificilmente foi estudada. Wunderlich et al. (2019) destacam que abordar essa lacuna com
pesquisas inovadoras possibilitara uma melhor compreensao dos mecanismos subjacentes que
afetam as atitudes e os comportamentos de um publico-alvo em relagao a gamificagao.

Nesse sentido, embora o potencial de gamificagdo do trabalho seja amplamente
reconhecido, os fatores determinantes para o seu sucesso ainda precisam ser estudados. Sendo
assim, este estudo tem como objetivo a proposicao de diretrizes para a implementacdo da
gamificacdo antes da sua implementagao real.

O aplicativo em questdo tem alto potencial de crescimento e expansdo, uma vez que a
empresa Ephealth foi eleita pelo Governo Federal, por meio do Ministério de Inddstria e
Comércio (MDIC), como Startup de Impacto Social no Brasil em 2017.

Também ¢ importante destacar que em pesquisa anterior realizada pela autora, em
novembro de 2018 com 338 usudrios, foi constatado que a utilizagdo do aplicativo teve um
impacto muito positivo na rotina de trabalho desses funciondrios. O grafico a seguir reflete

uma das conclusdes deste estudo:
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Figura 1 - Impacto da utilizagdo do aplicativo na rotina de trabalho

Houve melhorias na sua rotina de trabalho com a utilizacao do
aplicativo?

® Menhuma

® FPoucas melhorias
Muitas melhorias

@ Houve impacto negativo

Fonte: Elaborada pela autora (2018)

Com esta pesquisa foi possivel perceber a utilidade e importancia do aplicativo como
ferramenta de trabalho para os agentes comunitarios de saude, uma vez que 97,2% afirmaram
existir melhorias na sua rotina com a utilizagao da ferramenta.

Apesar desta constatacdo, Xu (2012) destaca que estamos no momento em que ocorre
uma transi¢do da necessidade de produtos simplesmente eficientes para produtos que sejam
também prazerosos. Segundo este autor, o interesse por plataformas que proporcionam
diversdo e prazer so tem crescido no mercado consumidor, atraindo cada vez mais adeptos de
diversas faixas etarias (XU, 2012).

Assim, conforme todos os aspectos apresentados anteriormente, a proposta de planejar
a insercao de elementos de jogos na interface do aplicativo, levando em consideragao as
caracteristicas e necessidades do publico-alvo, contexto da relacdo deles com a empresa e
também o objetivo da empresa em gamificar a plataforma, ¢ considerada de grande
relevancia, uma vez que esta analise detalhada proporcionara uma solugdo mais adequada e

personalizada para o contexto da aplicacao.
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2 REFERENCIAL TEORICO-EMPIRICO

Neste topico sera apresentada a contextualizacdo tedrica que serviu de base para este
trabalho, os assuntos abordados foram: gamificagdo, tipos de tecnologias da informagao,

motivacao (intrinseca e extrinseca) e o agente comunitario de saude.

2.1  GAMIFICACAO

O termo gamificacdo, apesar de ser amplamente utilizado, até o momento ndo foi
oficializado na lingua portuguesa. Ele deriva da palavra inglesa gamification (game +
fication), e tem como significado um processo de pensamento de jogo (game thinking) e
mecanicas de jogos para engajar usudrios e solucionar problemas (ZICHERMMAN, 2011).

O jogo ¢ uma atividade social que ha séculos faz parte do contexto cultural da
sociedade servindo para entretenimento e disputa entre diversos grupos e setores que se
desafiavam para ver quem conseguia obter maiores resultados ou alcangar primeiramente os
seus objetivos. (SEABORN; FELS, 2015). Embora os jogos digitais sejam um
desenvolvimento relativamente novo, eles estiveram sempre presentes na cultura humana,
como ferramentas para entretenimento, construcdo de relacionamentos, treinamento e, sem
duvida, sobrevivéncia (MCGONIGAL, 2012).

Um autor importante que influenciou a nogao atual de jogo publicando declaragdes
sobre o aspecto deste como um fendmeno cultural foi Johan Huizinga. Para o autor, o jogo ¢
uma categoria absolutamente primaria da vida, tdo essencial quanto o raciocinio, sendo que o
elemento ludico estd na base do surgimento e desenvolvimento da civilizacdo. Huizinga
(1999) defende a hipotese de que o ato de jogar esta relacionado as fungdes biologicas, como
um desejo de competicdo e dominancia, um impulso para exercer certa faculdade, ou a
necessidade de descarga de energia.

Nesse sentido, McGonigal (2012), autora relevante sobre o assunto por ter escrito o
livro "A realidade em jogo: Por que os games nos tornam melhores e como eles podem mudar
o mundo", uma espécie de biblia da gamifica¢do, inicia sua obra contextualizando a
importancia dos jogos ao longo da historia. A autora afirma que para compreender o futuro,

devemos olhar para o passado duas vezes mais profundamente do que olhamos para frente e
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cita a estoria descrita por Her6doto sobre quando Aty era rei da Lydia, ha trés mil anos, e uma
grande escassez ameagou seu reino. Durante um curto periodo de tempo, as pessoas aceitaram
seu destino sem reclamar, na esperanca de que tempos de abundancia retornariam. Contudo,

1sso ndo aconteceu ¢ os lidianos criaram um estranho remédio para o problema:

O plano adotado contra a fome era se envolver com jogos durante um dia inteiro, de
modo tdo intenso que eles abstraissem a vontade de comer...e, no dia seguinte, eles
se alimentariam e se absteriam dos jogos. Dessa forma, passaram-se 18 anos e, nesse
processo, eles inventaram os dados, bolinhas de gude, a bola e todos os jogos
comuns. (MCGONIGAL, 2012, p.16).

Apesar de existirem contestagdes sobre a superacdo da fome através dos jogos, se este
fato ¢ real ou apdcrifo, a estoria ¢ narrada para revelar algo importante sobre a esséncia dos
jogos, eles podem ser uma imersdo "escapista" da realidade e também podem representar uma
fuga intencional e extremamente util.

A autora ¢ uma grande entusiasta sobre o poder dos jogos e chama atencao para um
fendmeno de "€éxodo em massa" em virtude de que os jogos de computador e videogames
estdo satisfazendo as genuinas necessidades humanas que o mundo real tem falhado em
atender, para a autora os jogos oferecem recompensas, nos ensinam, nos inspiram € nos
envolvem de uma maneira que a sociedade atual ndo tem conseguido fazer (MCGONIGAL,
2012). Ela ainda reflete sobre o fato de que o mundo real ndo oferece com tanta facilidade os
prazeres, desafios e o vinculo social proporcionado por ambientes virtuais, € essa € a razao
pela qual as pessoas estdo fugindo da realidade e passando cada vez mais tempo jogando.

Como afirmado inicialmente, os jogos estdo presentes ha muito tempo na cultura
humana, apesar disso, foram nos tltimos 15 anos que houve uma explosao de jogos digitais, a
fascinagdo por jogos atingiu os mais variados publicos, o que acabou com o estereotipo de
que apenas jovens solitarios sdo atraidos pelo mundo dos games (SEABORN; FELS, 2015).
Os autores ZICHERMANN e CUNNINGHAM (2011) afirmam que existem quatro razdes
pelas quais as pessoas jogam, que podem acontecer juntas ou separadas, como um motivador
individual: para atingir o dominio, a maestria; para relaxar; divertir-se e socializar-se.

Neste sentido, entendem-se por jogos como sendo atividades voluntarias, com regras
definidas e com conflito entre as partes, que geram resultados diferentes para cada uma delas.
Kapp (2012) traz a defini¢ao de jogo com sendo um sistema no qual jogadores engajam-se em
um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que origina um resultado

que pode ser medido, frequentemente extraindo uma reacao emocional.
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Tendo em vista esse cenario promissor acerca dos jogos digitais, surge o conceito
gamificacdo. Existem referéncias do conceito de “gamificagdo” do inicio dos anos oitenta,
quando Richard Bartle, um pioneiro em jogos online para multijogadores, utilizou a palavra
para se referir a “tornar algo que nao ¢ um jogo em um jogo" (WERBACH; HUNTER, 2012,
p.25, traducgdo nossa).

Entretanto, segundo Vianna et al. (2013), o termo foi usado pela primeira vez em 2003
pelo programador de computadores e pesquisador britanico, Nick Pelling, que utilizou a
interface de jogos para auxiliar na solucdo de problemas da vida real, sendo, desde entdo,
amplamente utilizado em contextos diversos de entretenimento. Contudo, sua popularidade s6
ocorreu oito anos depois, mais especificamente a partir da apresentacdo TED realizada por
Jane McGonigal (VIANNA et al., 2013, p. 13).

A gamificag¢do corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de
resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico. Com
frequéncia cada vez maior, esse conjunto de técnicas tem sido aplicado por empresas e
entidades de diversos segmentos como alternativas as abordagens tradicionais, sobretudo no
que se refere a encorajar pessoas a adotarem determinados comportamentos, a
familiarizarem-se com novas tecnologias, a agilizar seus processos de aprendizado ou de
treinamento e a tornar mais agradaveis tarefas consideradas tediosas ou repetitivas (VIANNA
etal.,2013).

Para Deterding er al. (2011), a gamificacdo ¢ um fendmeno da Tecnologia da
Informacao (TI) cujo conceito ¢ considerado por alguns apenas um modismo, € por outros,
uma solugdo real para diversos problemas organizacionais. Nesse sentido, Werbach e Hunter
(2012) destacam que gamificacdo nao € uma férmula mégica para qualquer tipo de problema.
Do ponto de vista motivacional, a gamificagdo pode ser adequada em situagdes em que
determinada tarefa parece bastante tediosa, chata e repetitiva. Os autores afirmam que esses
sdo os tipos de tarefas em que, encontrar alguma motivagao, significado ou nivel de interesse,
o impacto € muito significativo.

Zichermann e Cunningham (2011) definem a gamificagdo como sendo o processo de
pensamento e mecanica de jogo para envolver os usudrios e resolver problemas, para os
autores esta forma de entendimento ¢ poderosa e flexivel, uma vez que pode ser aplicada
prontamente a qualquer problema que possa ser resolvido influenciando a motivagdo e o
comportamento humano. Transformar uma experiéncia em um jogo pode produzir uma

mudanca de comportamento sem precedentes e entender o potencial de experimentar as
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mesmas coisas de duas maneiras ¢ o primeiro passo para entender o poder da gamificagdo
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011, p. 15)

Para Burke (2015) nao existe uma definicdo especifica e amplamente aceita para o
termo gamificagdo, mas destaca a presenga de caracteristicas comumente compartilhadas
entre elas e utiliza a defini¢do da Gartner, empresa referéncia de consultoria da 4rea de
tecnologia da informagdo, para ilustrar: gamificacdo ¢ o “uso de design de experiéncias
digitais e mecanica de jogos para motivar € engajar as pessoas para que elas atinjam seus
objetivos” (BURKE, 2015, p. 16). Ainda segundo o autor, a gamifica¢do cria modelos de
envolvimento completamente novos, sendo seu alvo motivar as novas comunidades de
pessoas para que atinjam metas que elas proprias desconhecem.

Segundo McGonical (2012), os jogos sdo atrativos nao apenas pela atividade de jogar
propriamente dita, mas pelo prazer e experiéncias proporcionados ao individuo. Pode-se
destacar as sensacOes de adrenalina, aventura, o desafio ¢ o fato de estar imerso em uma
atividade divertida, sozinho ou com amigos, sem a obrigatoriedade e a imposicdo que
neutralizam a sensacao do divertimento e prazer.

A gamificacdo se enquadra justamente na tentativa de satisfazer tais desejos
psicologicos que resultam em prazer e diversdo a quem interage com objetos, sistemas ou
processos. Xu (2012) destaca que estamos no momento em que ocorre uma transi¢ao da
necessidade de produtos simplesmente eficientes para produtos que sejam também prazerosos.
Segundo este autor, o interesse por plataformas que proporcionam diversdo e prazer s6 tem
crescido no mercado consumidor, atraindo cada vez mais adeptos de diversas faixas etarias
(XU, 2012).

Para facilitar o entendimento, o quadro 1 apresenta a descrigao de algumas definigdes

do termo gamificacao.

Quadro 1 — Defini¢des gamificagao

Definicao Autor

"Processo de pensamento e mecénica de [ Zichermann e Cunningham (2011)
jogo para envolver os usuarios e resolver

problemas."

“Uso de design de experiéncias digitais e | Burke (2015)

mecanica de jogos para motivar e engajar as
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pessoas para que elas atinjam seus

objetivos.”

"Refere-se a um processo de aprimoramento
de um servigo com recursos de experiéncias
de jogo, a fim de apoiar a criagdo de valor

geral para os usuarios."

Huotari e Hamari (2017)

"E a aplicagdo de principios e mecanica de
design de jogos a ambientes que nado sao de
jogos com o objetivo de tornar uma
tecnologia mais convidativa e incentivar os
usuarios a se envolverem  em

comportamentos desejados."

Kumar (2013)

"Uma abordagem que visa tornar as tarefas
relacionadas ao trabalho mais agradaveis e
gerar acesso as informagdes de desempenho

relacionadas ao trabalho."

Cardador, Northcraft e Whicker (2017)

"Gamificagdo refere-se ao design de
sistemas de informagdo para proporcionar
experiéncias e motivacdes semelhantes a
dos jogos e, consequentemente, tentar afetar

o comportamento do usuario."

Koivisto e Hamari (2019)

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Neste trabalho optou-se por adotar a defini¢do proposta por Cardador, Northcraft e

Whicker (2017), uma vez que o objetivo geral do estudo ¢é propor diretrizes para

implementa¢do de gamificacdo em um aplicativo utilizado como ferramenta de trabalho, ou

seja a gamificagdo sera abordada no contexto do ambiente de trabalho.

Werbach e Hunter (2012) destacam que ha diversas areas que a gamificacdo pode ser

utilizada, principalmente envolvendo o aspecto motivacional. Os autores classificam essas

areas em trés categorias principais (Werbach e Hunter, 2013, p. 21-23):
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a) Externa: voltadas a um publico externo a organizagdo. Pode ser para clientes ou
potenciais clientes, mais voltadas ao marketing, vendas e engajamento de clientes.

b) Interna: voltada especialmente para os recursos humanos dentro da organizacao, a fim
de gerar aumento da produtividade, ou estimular um banco de ideias ou, ainda,
solucionar outros problemas.

c) Mudanga de comportamento: a gamificacdo procura desenvolver novos habitos entre
uma populacdo. Isso pode envolver qualquer coisa que possa encorajar as pessoas a
fazer melhores escolhas, como melhorar a satide e bem-estar, equilibrar suas finangas,

meio ambiente, comportamento no transito, enfim, sdo muitas as possibilidades.

De acordo com Rauch (2013), a gamificacdo corporativa ¢ uma das principais
tendéncias de interface homem-computador do século XXI. Quando implementada com
sucesso, ela pode ajudar as empresas a aumentar o envolvimento e a motivagdo dos
funcionarios e clientes, bem como atender a diversas necessidades de negocios. O autor cita
as seguintes necessidades de negocio: incentivar a inovacdo; motivar e reter funcionarios;
envolver comunidades internas e externas; aumentar o engajamento, a adogao, o aprendizado
e a lealdade; aumentar a receita de testes de soffware; aumentar a eficiéncia e a qualidade do
servico; ajudar a empresa a permanecer competitiva dentro do setor e atender as expectativas
do cliente. Dados esses beneficios, ndo ¢ surpresa que a mudanga para a gamificacdo
corporativa esteja se acelerando (RAUCH, 2013).

Neste contexto, Gartner (2012) afirma que existe uma tendéncia em empregar a
mecanica da gamificagdo para situagdes que nao sdao de entretenimento puro, € no caso da
aplicacdo em contexto corporativo, o objetivo ¢ aumentar o nivel de comprometimento dos
funcionarios, facilitar a introdu¢do de mudancas e estimular a inovagdo. Através da aceleragio
dos ciclos de avaliacdo de desempenho, os jogos auxiliam na obten¢do de maior engajamento
dos funcionarios, produzindo como efeito a adaptagdo mais rapida dos funciondrios as
mudangas organizacionais.

Ainda segundo Gartner (2017), é importante alertar as empresas que a simples
implementagdo ndo garante os beneficios decorrentes da gamificacdo. O seu desenvolvimento
requer planejamento, estrutura, implementagdo e alinhamento dos interesses da empresa com
os dos funcionérios alvo do jogo. A jornada para o sucesso da gamificacdo ¢ repleta de
obstaculos e armadilhas, justamente porque muitas empresas ndo compreendem quao critica ¢
a motivacdo dos jogadores para o sucesso dos empreendimentos, resumidamente, a

gamificacdo gira em torno de motivar as pessoas a alcangarem os objetivos delas, ndo apenas
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os da organizagdo. Neste caso, os objetivos da organizagdo tornam-se um subproduto e serdo
alcangados como uma consequéncia do fato de cada jogador atingir sua prépria meta.

(BURKE, 2015).

2.1.1 Elementos de gamificaciao

Aplicar a mecanica de jogo ao software cotidiano ndo ¢ uma tarefa trivial. Portanto, ¢
de extrema importancia entender os elementos basicos dos jogos (PEISCHL; SCHANT;
HOLZINGER, 2014).

Werbach e Hunter (2012) identificaram trés tipos de elementos aplicdveis aos estudos
e ao processo de implementacdo da gamificacdo, que sdo: dindmicas, mecanicas e
componentes. Para facilitar o design da gamificagdo, os autores elaboraram uma hierarquia de

elementos do jogo, a qual inclui os trés tipos de elementos identificados.

Figura 2 - Hierarquia dos elementos de jogos

Dinamicas
s3o os principais aspactos
do sistema gamificado a
serem considerados e
administrados

Mecanicas
s30 o5 processos basicos que guiam as agles e
geram o engajamento dos jogadores

Componentes
s80 as insténcias especificas das mecinicas e dindnicas

Fonte: Werbach e Hunter (2012).

A mecénica de jogos deve estar alinhada com a dinamica de jogos e deve estabelecer
incentivos e recompensas que causem uma emog¢ao positiva ao usuario. Logo, o valor central
de um sistema gamificado eficaz depende significativamente da selecdo de elementos nessa
hierarquia (LIU; HUANG; ZHANG, 2018).

As dindmicas de jogos representam a inten¢do primordial dos jogos, sdo os temas em

torno do qual o jogo se desenvolve, mas ndo fazem parte diretamente do jogo. Esses
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elementos mostram quais sdo as forcas subjacentes que existem em jogos, as dinadmicas
representam as interagdes entre o jogador e as mecanicas de jogo e compdem os aspectos do

quadro geral de uma gamificagdo (WERBACH; HUNTER, 2012).

Quadro 2 — Dinamicas de jogo - Conceituagdes

Dinfimicas Descrigiio

Jogos podem criar diferentes tipos de emocdes, especialmente a da diversio (reforgo

Er emocional que mantém as pessoas jogando)

Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa nfio tem que ser explicita, como uma
WNarrativa historia em um jogo. Também pode ser implicita, na qual toda a experiéncia tem um
proposito em si

Progressio Ideia de dar aos jogadores a sensagio de avangar dentro do jogo

Refere-se a interacfio entre os jogadores, seja entre amigos, companheiros ou
adversanios

Restrigdes Refere-se a limitagdo da liberdade dos jogadores dentro do jogo

Relacionamentos

Fonte: Costa, Marchiori (2016).

As mecanicas s3o os elementos que guiam as agdes e geram o engajamento dos
jogadores, sdo elementos especificos que levam as agdes também mais especificas, elas
orientam as agdes em uma direcdo desejada e delimitam o que o jogador pode ou ndo fazer
dentro do jogo (quadro 3). Robson ef al. (2016) ressalta que a mecéanica de gamificagdo ¢
essencial para garantir que os jogadores recebam recompensas que motivardo a mudanca de

comportamento desejada e contribuam para a dindmica e as emog¢des dos jogadores.

Quadro 3 — Mecanicas de Jogo - Conceituagdes

Meciinicas Descrigio
Aquisigio de
fecursos

O jogador pode coletar ttens que o ajudam a atingir os objetivos

Avahagdo L ; . e N . )
(Feedback) A avahacio permite que os jogadores vejam como estio progredindo no jogo
Chance Os resultados de acfio do jogador séo aleatorios para criar uma sensacio de surpresa e
mcerteza
Cooperaciio e

o Cria-se um sentimento de vitoria e derrota
competicio

Desafios Os objetivos que o jogo define para o jogador
Recompensas O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma conquista no jogo

TransagBes Significa compra, venda ou troca de algo com outros jogadores no jogo

Cada jogador no jogo tem seu proprio tempo e oportunidade para jogar. Jogos tradicionatis,
como jogos de cartas e jogos de tabuleiro muitas vezes dependem de turnos para manter o
equilibrio no jogo, enquanto muitos jogos de computador modernos trabalham em tempo
real

Tumos

Vitoria O “estado™ que define ganhar o jogo

Fonte: Costa, Marchiori (2016).
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Logo, as mecanicas viabilizam o funcionamento do jogo e orientam as ac¢des do
jogador; e, dependendo da mecanica utilizada, os jogos podem ter uma variedade ampla de
estilos (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Varios mecanismos podem estar incluidos
em uma dindmica, assim, cada mecénica ¢ uma forma de atingir uma ou mais das dindmicas
descritas. (WERBACH; HUNTER, 2012).

Dentre os trés elementos da gamificacdo, os componentes sdo as aplicagdes mais
concretas dos jogos, os quais podem ser visualizados e utilizados na interface do jogo, varios

componentes podem fazer parte de uma mecanica (quadro 4).

Quadro 4 — Componentes de Jogo — Conceituacdes

Componentes Descrigio

Avatar Fepresentaco visual do personagem do jogador
Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e usar de forma virtual e ndo
Bens virtuais real, mas que ainda tem valor para o jogador. Os jogadores podem pagar pelos itens
ou moeda do jogo ou com dinheiro real
Um desafio geralmente dificil no final de um nivel que tem deve ser demrotado, a
fim de avangar no jogo

Coleci Formadas por itens acunmlados dentro do jogo. Emblemas e Medalhas sfo
olegoes frequentemente parte de colegdes

Combate Disputa que ocorre para que o jogador dermote oponentes em uma huta

Boss

Conmqustas Fecompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades especificas
Conteiidos A possibilidade de desbloguear e acessar certos contetdos no jogo se os pré-

requisitos forem preenchidos. O jogador precisa fazer algo especifico para ser

desbloquedveis capaz de deshloquear o contetido

Emblemas/medalhas Fepresentacio visual de realizagfes dentro do jogo
Capacidade de ver amugos que também estio no jogo e ser capaz de nteragir com
Grafico Social  eles. Um grafico social toma o jogo uma extensio de sua experiéncia de rede
social.

Similar a “conqustas”. Emnugaudemgodgqmu]upadnrdﬂefamexm

S algumas atividades que sdo especificamente definidas dentro da estrutura do jogo
Niveis Fepresentacio numeérica da evolugo do jogador. O nivel do jogador aumenta a
medida que o jogador se toma melhor no jogo.
Pontos Agies no jogo que atnbuem pontos. S0 muitas vezes ligadas a niveis
P A possibilidade distobuir ao jogador coisas como itens ou moeda virtual para
resentes -
outros jogadores
Ranking Llsta jogadores que apresentam as maiores pontuacdes/conquistas/itens em um
Jogo
Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com mesmo objetivo

Fonte: Costa, Marchiori (2016).

Werbach e Hunter (2012) afirmam que os componentes descritos acima podem
assumir diversas combinacdes, e essa escolha deve ser feita com base no que atende mais

adequadamente as demandas de um determinado contexto. Combinar as dindmicas, mecanicas
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e componentes de forma que sejam efetivas para um determinado objetivo ¢ a tarefa central de
um projeto de gamificacdo (COSTA; MARCHIORI, 2016).

Bunchball (2010) traz uma visdao um pouco diferente sobre o assunto e relaciona a
dindmica de jogos com as necessidades e desejos humanos universais, os quais sdo:
reconhecimento e recompensa, status, resultado, competi¢ao, autoexpressao, altruismo, entre

outras (BUNCHBALL, 2010).

Quadro 5 - Relagdo entre mecanica de jogos e dindmica de jogos

Mecanica de jogos Dinamica de jogos
(necessidades humanas)
Pontos Recompensa
Niveis Status
Desafios Sucesso (conquista)
Bens virtuais & servicos Competicdo
Presentes e canidade Altruismo

Fonte: Bunchball (2010).

Logo, para gamificar um sistema, deve haver um alinhamento entre a mecénica e a
dindmica de jogos, tendo em vista a necessidade e desejo humano que se deseja atingir. O
Quadro 5 anterior ilustra a relacdo entre a mecanica de jogos e a satisfagdao das necessidades
humanas.

Suh e Wagner (2017), por meio de uma revisdo de literatura sobre gamificagao,
identificaram trés principais possibilidades de ofertas de gamificagdo: recompensa,
visibilidade de conquistas e competicdo. As autoras definem oferta de gamificacdo como uma
acdo que um usudrio percebe possivel através do uso de um sistema gamificado. A
recompensa ¢ uma disponibilidade que permite que os usuarios obtenham compensagao
quando concluirem tarefas pré-projetadas, a visibilidade de conquistas ¢ uma oferta que
permite aos usuarios visualizar suas realizagdes através de niveis, tabelas de classificagao,
distintivos e troféus. A competi¢do ¢ uma oferta que permite aos usudrios comparar seus
desempenhos com o de outros (SUH; WAGNER, 2017).

Em relagdo a competicdo, Perryer et al. (2016), consideram que a gamificacdo que
promove a cooperagdo pode ser mais eficaz do que aquela que enfatiza a competi¢do. Caso
seja necessario enfatizar a competicdo, os autores sugerem que competicdes baseadas em

equipes, que unem jogadores contra um oponente em comum, provavelmente serdo mais
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eficazes. Do ponto de vista do ambiente de trabalho, trabalhar em equipe gera uma
competicao saudavel e conexdo social entre os funcionarios. Além disso, os individuos
geralmente ndo querem ser um elo fraco em seu local de trabalho, portanto isso também
estimula os funcionarios a competir e contribuir (PERRYER et al., 2016).

As tabelas de classificagdo sdo os principais artefatos na gamificacdo que oferecem
aos usuarios oportunidades de competir com os outros, a competi¢ao estimula as pessoas a se
desafiarem para obter um desempenho melhor em uma atividade (Deterding et al., 2011).
Suh, Wagner e Liu (2018) destacam que a competicdo afeta o sentimento de competéncia de
um individuo, e assim, confirmam a ideia de que esta estratégia pode conduzir as pessoas a
atingir niveis mais altos de desempenho. No caso do ambiente de trabalho, as tabelas de
classificacdo permitem que os funcionarios observem o desempenho de outras pessoas, o que
pode incentivar a concorréncia amigavel e melhorar o desempenho geral.

Apesar disso, o impacto da competicdo ¢ controverso entre os pesquisadores, alguns
acreditam que ela pode influenciar negativamente a motivacdo intrinseca, enquanto outros
defendem que a ela motiva os individuos a melhorar seu desempenho e aumenta o sentimento
de competéncia (SUH; WAGNER, 2017; SUH; WAGNER; LIU, 2018).

Em suma, ainda que a competi¢do possa ter efeitos dubios nos estados psicoldgicos
dos individuos, evidéncias empiricas na pesquisa sobre gamificagdo revelaram que a
competicdo em um contexto autbnomo torna os participantes resistentes ao sentimento de
falha e leva a um senso de auto-eficacia, estimulando os usuarios a alcangar um desempenho
melhor (SUH; WAGNER, 2017).

Diante dos diversos componentes de jogos citados no Quadro 03, os autores Werbach
e Hunter (2012) afirmam que os pontos, crachés e quadros de lideranca sdo os elementos mais
utilizados em sistemas gamificados. Este trés elementos em conjunto foram a Triade PBL
(Points, Badges e Leaderboards), a qual pode ser considerada como um ponto de partida para
a implementacdo da gamificacdo, uma vez que quando utilizados de forma correta sdo
estratégias poderosas, praticas e relevantes (WERBACH; HUNTER, 2012).

Entretanto, os autores alertam que apesar da sua grande aderéncia em sistemas
gamificados, a utilizacdo exclusiva destes trés componentes pode ser muitas vezes
insuficiente para atingir os objetivos da gamificacdo, o contexto que se pretende gamificar e
o objetivo da gamificagdo devem ser avaliados de forma criteriosa antes de optar por
implementar a Triade PBL. Em virtude deste fenomeno, a gamificacdo foi alvo de diversas

criticas, as quais serdo melhor detalhadas no topico a seguir.



33

2.1.2  Criticas a gamificacio

A 1ideia de usar elementos de design de jogos em contextos nao relacionados a jogos
pode alavancar tanto a motivacdo quanto o envolvimento. Apesar de todo o entusiasmo em
relagdo ao poder motivacional e engajador da gamificagdo, ela também foi alvo de criticas
significativas de quem estuda jogos. O termo "pontifica¢do" foi sugerido como um rétulo para
sistemas de gamificagdo que ndo acrescentam nada além de um sistema de pontuagdo a uma
atividade ndo relacionada ao jogo (ROBERTSON, 2010). A mensagem subjacente a essas
criticas a gamificagdo ¢ que existem maneiras mais eficazes de envolver os usudrios do que
um sistema de pontuacdo (NICHOLSON, 2012).

Koivisto e Hamari (2019), em uma anélise das possibilidades empregadas na literatura
empirica, indicam que a triade de pontos, distintivos e tabelas de lideres continua a dominar o
cenario da gamificacdo. A prevaléncia desses elementos sdo a principal razao para uma visao
negativa acerca do assunto, uma vez que o emprego de tais recursos sem uma analise mais
aprofundada do contexto ou dos usudrios resulta em mera "pontificagdo" das atividades
(KOIVISTO; HAMARI, 2019).

Kumar (2013) alerta sobre a tendéncia de simplesmente adicionar pontos e emblemas
aos aplicativos de negocios e chamé-los de gamificados. A autora adverte contra essa forma
de implementar a gamifica¢do e afirma ser uma abordagem de “brécolis com cobertura em
chocolate”. Peischl, Schant, Holzinger (2014) afirmam que essa tendéncia recente em relacao
a aplicativos com caracteristicas de jogos muitas vezes reduz a complexidade de uma
abordagem bem projetada e equilibrada para seus componentes mais simples: crachas, niveis,
pontos ¢ quadros de lideres. Isso pode realmente prejudicar o interesse ou o envolvimento
existente com o produto ou servigo de software.

Espera-se que o mercado global de gamificagdo atinja aproximadamente US § 19,4
bilhdes até 2023, com uma taxa de crescimento anual composta de 44,06% de 2018 a 2023
(THE MARKET RESEARCH NEWS, 2019). Apesar do sucesso preliminar da abordagem de
gamificacdo, as previsoes sobre a difusdo da gamificagdo variaram de perspectivas
extremamente positivas, algumas das quais sugerem que metade de todas as organizagdes
implementard a gamificagdo no futuro proximo (GARTNER, 2011) a menos otimistas,
alegando que oitenta por cento de todos os projetos de gamificagdo de 2014 ndo seriam

bem-sucedidos (GARTNER, 2012).
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Embora grande parte das pesquisas de gamifica¢do para negdcios apoie amplamente
seu impacto positivo em uma série de antecedentes e resultados comportamentais,
preocupacdes quanto ao potencial efeito negativo e ético consequente da gamificagdo
comegaram a ser levantadas (MITCHELL; SCHUSTER; JIN, 2020). Marczewski (2017)
destaca que a gamificacdo torna-se anti¢tica quando ¢ utilizada para manipular os individuos a
fazer coisas que ndo sdo do seu interesse, como o uso de recompensas aleatorias para criar
experiéncias viciantes, semelhantes as de jogos de azar, que eventualmente levam certos
usuarios a ndo conseguirem exercer o livre arbitrio.

Neste contexto, Kim e Werbach (2016) destacam que as principais consideracdes
éticas associadas a gamificagdo que as empresas devem ter em mente e ser cautelosas sio se
seu uso de praticas de gamificagdo: (1) tira vantagem ou explorar os envolvidos; (2) infringe
qualquer autonomia ou manipula; (3) prejudica intencionalmente ou ndo os envolvidos; ou (4)
tem um efeito negativo sobre o carater moral das partes envolvidas.

Marczewski (2017) ressalta que as preocupagdes €ticas com a gamificacdo nio sio
culpa da gamificacdo como um conceito e sim do designer. O autor afirma que a gamificacao
¢ uma ferramenta e faz uma analogia a um martelo, o qual pode ser usado para construir
casas, mas também pode ser usado para quebrar objetos. Isto ndo torna o martelo ético ou
antiético, uma vez que ele é apenas uma ferramenta, a ética estd associada as intengdes de
quem segura o martelo. O mesmo pensamento deve ser aplicado a gamificacdo, a
responsabilidade deve ser do designer em usar as técnicas disponiveis para tornar a
gamificagdo ética.

O autor afirma que o ponto central sobre ética e gamificacdo ¢ a necessidade de
transparéncia e honestidade com o usuario sobre as intengdes do sistema, € ndo a criacao de
sistemas que deliberadamente enganam os usuarios em comportamentos que podem causar
danos a eles. Mitchell, Schuster e Jin (2020) ressaltam que a gamificacdo deve sempre ser
implementada com os resultados organizacionais e dos funcionarios em mente e que o
objetivo principal deve ser criar valor compartilhado. Dessa forma, a gamificagdo pode
maximizar a sua utilidade, evitando as criticas éticas que foram feitas a ela nos ultimos anos.

Neste contexto, Wunderlich et al. (2019) destacam que a maioria das implementacdes
de gamificacdo estd fadada ao fracasso devido ao pouco entendimento de como projetar com
éxito a gamificagdo. Da mesma forma, Schobel e S6llner (2016) salientam que um design de
jogo ruim ¢ mencionado como uma das principais falhas dos projetos de gamificagdo, além

disso, os projetos de gamificagdo simplesmente ndo sdo atraentes para o publico-alvo e,
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portanto, os elementos de gamificagdo implementados ndo tiveram o efeito desejado de
motivar os usudrios do sistema.

Para minimizar o risco de uma implementagao mal sucedida de gamificacao, diversos
autores propuseram metodologias para guiar este processo € tornd-lo mais eficaz, a seguir sera

detalhada a metodologia de gamificag¢@o que foi utilizada para conduzir o presente estudo.

2.1.3 Metodologias para gamificacido

Conforme destacado anteriormente, a simples implementacdo de elementos de jogos
ndo garante os beneficios decorrentes da gamificacdo. O seu desenvolvimento requer
planejamento, estrutura, implementacdo e alinhamento dos interesses da empresa com os dos
individuos alvo do projeto. Neste sentido, Werbach e Hunter (2012) criaram um framework de
projeto chamado “Seis passos para gamificacdo”, que ¢ um dos métodos mais populares e ¢ a
base para outros frameworks utilizados atualmente. A estrutura de gamificagao 6D consiste de

6 etapas, conforme a figura abaixo:

Figura 3 - Etapas do processo de implementacdo da gamificacao.

Defmicdo dos Delneamento do Descncio dos
—h . a
objetvos esperados comportamento alvo jogadores
Impla.ma n;.a o das Verificacsio do fator D eiem'..:-hnle ntos
fincionabdades |4+———o . «-— dos ciclos de
drversdo
adequadas atividades

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

Os seis passos sdo descritos em detalhes a seguir:
e Passo 1: Defini¢ao dos objetivos esperados
Esta etapa consiste em entender o que pretende-se alcangar utilizando a gamificacao,
os objetivos definidos devem ser especificos, como aumentar a retencdo de clientes ou
aumentar a produtividade dos funcionarios (WERBACH; HUNTER, 2012).

e Passo 2: Delineamento do comportamento alvo
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Ap6s definir os objetivos da gamificacdo, ¢ preciso saber o comportamento desejado
dos usuarios, o que se deseja que os jogadores executem, qual a mudanga de comportamento
que se pretende alcangar ou quais tarefas e atividades devem ser feitas.

e Passo 3: Descri¢ao dos jogadores

A descricdo dos jogadores ¢ de suma importdncia para a implementagdo da
gamificacdo, esta etapa consiste em saber quem ¢ o publico-alvo do projeto, qual a sua relagao
com a empresa € como suas caracteristicas podem influenciar na escolha dos elementos de
gamificacdo adequados.

e Passo 4: Desenvolvimento dos ciclos de atividades

Esta etapa consiste em definir a estratégia para manter os usudrios interessados.
Werbach ¢ Hunter (2012) defendem dois tipos de ciclos de atividades que podem ser
utilizados na gamificacdo, que ele chama de “ciclos de engajamento” e “degraus de
progressao”. Os ciclos de engajamento consistem na agdo do usuario e feedback do sistema.
Ao executar determinada acdo, o usudrio recebe uma resposta do sistema, esse processo
motiva o usudrio a ter novas acdes, gerando um ciclo de engajamento. Neste caso, o feedback
¢ o elemento principal deste ciclo e € responsavel por fazer jogos serem tdo efetivos quanto
motivadores. Os degraus de progressao tem um papel complementar aos ciclos de
engajamento, uma vez que sdo responsaveis por representar as mudancas de experiéncia de
um jogador conforme ele avanca no jogo, basicamente a dificuldade ¢ aumentada conforme a
evolucdo do jogador.

e Passo 5: Verificacao do fator diversao

Definir o que ¢ diversdo ndo ¢ uma tarefa simples, uma vez que depende do contexto
onde a gamificacdo serd implementada e do perfil do usuario que utilizard o sistema. Uma
forma de wverificar a diversao ¢ analisando se os usuarios utilizariam o sistema
voluntariamente.

e Passo 6: Implementacao das funcionalidades adequadas

O ultimo passo consiste em selecionar os elementos de jogos apropriados que serao
inseridos no projeto, levando em consideragao o objetivo definido e o perfil dos usuarios.

Este estudo utilizou a metodologia proposta por Werbach e Hunter (2012) para nortear
as etapas a serem seguidas para alcangar o objetivo geral de propor diretrizes para a
implementag¢dao da gamificacdo no aplicativo objeto deste estudo. Todos os passos propostos
pelos autores foram adotados, com excecdo do passo 6 que estd relacionado a um momento

posterior a realizagdo desta pesquisa. Os passos propostos pelos autores serviram de base para
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a defini¢do dos objetivos especificos deste estudo e foram melhor detalhados na se¢do 4.2 que
apresenta o desenho desta pesquisa.

Neste contexto, Vianna et al. (2013) afirmam que a maneira mais adequada de iniciar
um projeto de gamificacdo ¢ compreender o problema que pretende-se resolver e qual
contexto ele estd inserido. Para isso, o autor traz trés aspectos fundamentais que devem ser
levados em consideracdo nesta etapa: cultura da empresa, objetivos de negocio e,
principalmente, entendimento do usuario. O autor ressalta que para alcancar uma mudanca
efetiva de comportamento € necessario compreender diversos aspectos humanos referentes as
pessoas envolvidas no problema e a maneira com que o encaram no seu dia a dia, isto porque
as iniciativas de gamificacao serdo concebidas para pessoas e compreendé-las ¢ essencial para
criar jogos estimulantes e relevantes.

Burke (2015) apresenta uma metodologia do ponto de vista da filosofia de projeto e
com uma abordagem no processo de design de experiéncia do jogador, fragmentando as fases
envolvidas na criagdo de um aplicativo gamificado e estruturando as tarefas em uma ordem
logica (BURKE, 2015, p. 80). Este processo concentra o design no alcance dos objetivos do
jogador e traz recomendagdes basicas para a elaboracao de projetos de gamificagdo, as quais
sao:

1. O ponto inicial do projeto ¢ definir os resultados esperados e as métricas de sucesso,
ou seja, determinar qual necessidade comercial sera atendida com o uso da
gamificacdo e também compreender os problemas que a estdo levando a buscar e
adotar solugdes gamificadas.

2. A solugdo precisa ser emocionalmente significativa — as solu¢des gamificadas
bem-sucedidas envolvem o publico-alvo em um nivel emocional. Por isso, a coleta de
informacdes € essencial para ajudar a compreender a demografia do publico-alvo e
suas motivagoes.

3. A maioria das solugdes gamificadas ¢ bem bdsica e apresenta o perfil dos jogadores,
seu progresso e as ferramentas necessarias para que haja engajamento. Algumas ideias
sdo a inser¢do de /inks para videos de interesse do publico-alvo, exercicios para testar
e desenvolver habilidades, entre outros.

4. Uma caracteristica dos aplicativos gamificados ¢ o uso de gratificagdes intrinsecas
para criar uma experiéncia significativa para os jogadores. Ha quatro moedas basicas
que podem ser usadas: divertimento, elementos tangiveis, capital social e autoestima.

Essas moedas sdo implementadas na forma de mecanicas de jogo, como pontos,
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distintivos e posi¢do em um placar. Tais mecanicas sdo simbolos de diferentes tipos de
moedas de motivagdo aplicadas para recompensar os jogadores. Em relacdo a moeda
autoestima, as varias mecanicas de jogos fazem o papel de reconhecer, parabenizar,
elevar a categoria ou presentear com distintivos; e todas essas formas de gratificagdes
servem para elevar a autoestima do individuo e manté-lo envolvido no jogo. A moeda
capital social esta relacionada ao fato de que as pessoas sao motivadas quando outras
de seu circulo social reconhecem suas realizagdes, entdo uma opcao ¢ estender tal
motivagdo a redes externas, tais como Facebook ou Linkedin. As redes sociais
funcionam como um megafone para seus feitos, uma vez que ndo se limitam ao espago
fisico; permitir que os usudrios postem suas realizagdes em redes sociais ¢ uma forma
de impulsionar a marca.

5. Solugdes gamificadas devem ser desenvolvidas de maneira interativa, utilizar um
grupo de participantes para pilotar o projeto e oferecer feedback ¢ importante para o
sucesso do projeto. No caso de um publico-alvo grande, o ideal ¢ um langamento
incremental que exponha a solugdo apenas para um percentual de clientes para que
ajustes adicionais possam ser feitos.

Um ponto de destaque nas recomendagdes apresentadas pelo autor ¢ em relagcdo a
importancia do entendimento do publico-alvo e da escolha de uma solugdo emocionalmente
significativa.

Nesse sentido, Ruhi (2015) ressalta que para alcancar todo o potencial da gamificagao
e alcancar um envolvimento efetivo dos funciondrios, as organizagdes precisam pensar
profundamente nas iniciativas de gamificagdo e racionalizar os elementos do jogo de maneira
estruturada, em vez de pensar na gamificacdo como simplesmente a adi¢do de uma camada
divertida de videogame sobre os sistemas de processos de negdcios existentes. Além disso,
compreender os desejos e motivagdes dos jogadores € essencial para criar experiéncias
gamificadas envolventes. Para alguns jogadores, as tabelas de classificacdo serdo altamente
eficazes para motivar mudangas de comportamento. Para outros, as oportunidades de
colaboragdo e empatia com outros jogadores serao mais atraentes (ROBSON et al., 2016).

Diante deste contexto, uma das principais recomendagdes de Werbach e Hunter (2012)
quando tratam da gamificacdo € para que sempre se tenha em mente que a diversdo motiva as
pessoas. Entretanto, ndo ¢ tarefa facil definir o que ¢ diversdo, uma vez que envolve as
particularidades de cada individuo. Logo, entende-se que as caracteristicas dos usudrios sao

um aspecto importante a ser explorado.
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22  GAMIFICACAO CENTRADA NO USUARIO

Os primeiros estudos que tratam do fenomeno da gamificagdo ja discutiram a ideia de
que as diferengas entre os usuarios podem contribuir para sua percepcao geral da gamificacao,
logo, os usudrios e suas caracteristicas representam um componente crucial em muitas
estruturas de gamificacdo (HOLLIG; TUMASJAN; WELPE, 2020).

Robson et al. (2016) afirma que em todas as experiéncias gamificadas, os jogadores
podem ser descritos com base em duas dimensdes derivadas do trabalho de Bartle (1996):
orientacdo e competitividade do jogador. A orientagdo do jogador descreve se o jogador ¢é
orientado predominantemente para outros jogadores ou para si mesmo. Logo, um jogador que
¢ principalmente orientado para os outros estaria interessado em aspectos sociais da
experiéncia (interagir com outros jogadores e ter empatia por eles). J& jogadores com
auto-orientacdo estariam mais interessados em preocupacdes pessoais, como crescimento
pessoal, conquista pessoal, do que as preocupacdes dos outros (ROBSON et al., 2016).

A dimensdo competitividade do jogador descreve até que ponto o individuo se envolve
em comportamento competitivo. De um lado, os jogadores podem exibir alta competitividade
competindo para ganhar pontos, status social ou outros objetivos relacionados ao jogo. Por
outro lado, os jogadores podem ter competitividade muito baixa; esses jogadores estardo mais
interessados na experiéncia em si do que em ganhar ou alcangar pontuagdes mais altas
(ROBSON et al., 2016).

O estudo de Bartle (1996) teve como objetivo identificar os interesses e
comportamentos comuns a um determinado segmento de jogadores, a conclusdo do deste
estudo foi a identificacdo de quatro perfis de jogadores, popularmente conhecida como
taxonomia de Bartle:

a) Predadores (killers): jogadores com esse perfil sdo extremamente competitivos e
sentem-se motivados a derrotar os adversarios, entendem que para ganhar alguém tem
que perder, se divertem impondo-se sobre 0s outros.

b) Conquistadores (achievers): esses jogadores apreciam a sensagdo constante de vitoria,
a coleta de pontos e passagem de niveis € o principal objetivo deste grupo. Sao
movidos por objetivos tais como se destacar dos demais jogadores e acumular de
“riquezas” (pontos, troféus, niveis, descontos ou cupons) (WERBACH e HUNTER,
2012).
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c) Exploradores (explorers): esse grupo de jogadores gostam de aventurar-se e descobrir
enigmas, sdo curiosos ¢ a diversdo esta relacionada a descoberta e compreensdo do
desafio proposto, sistemas de pontuacdo nao costumam exercer grande influéncia
neste tipo de jogador. Para eles, o mais importante no jogo ¢ a trajetéria ¢ ndo a
conquista em si.

d) Socializadores (socializers): esse grupo de jogadores tem como objetivo principal a
interacao social, eles se interessam pelas pessoas, tendo o jogo apenas como ambiente
comum que oferece suporte as internagdes entre os jogadores. Estabelecer vinculos

sociais os estimula mais do que concluir tarefas.

Um dos principais desafios na implementacdo da gamificacdo ¢ o entendimento acerca
dos usuarios, os perfis de Bartle ajudam a compreender melhor como os jogadores interagem
com um game € quais mecanicas e elementos seriam mais adequados em cada caso. Apesar
desta taxonomia ter sido criada a partir de um estudo com um segmento especifico de
jogadores, a implementacdo de elementos de jogos em contexto de ndo jogos estimula o
individuo a assumir uma dessas tipologias, uma vez que ele passa a se comportar como um
jogador.

E importante destacar que as pessoas nio sdo exclusivamente um ou outro dos quatro
tipos de jogadores, a maioria das pessoas tem uma porcentagem de cada e provavelmente o
tipo de jogador dominante de uma pessoa muda ao longo de sua vida. No entanto, se um
jogador pudesse ser de apenas um tipo, acredita-se que a grande maioria das pessoas, até 75%,
provavelmente ¢ socializadora (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). De forma geral, a
taxonomia de Bartle ¢ uma maneira util de ver como as pessoas sdo motivadas a jogar e
interagir em um sistema gamificado.

Além da tipologia dos jogadores, existem outras caracteristicas do publico-alvo da
estratégia de gamificacdo que sdo relevantes para definir os elementos mais adequados.
Vianna et al. (2013) afirmam que os fatores idade, género e geracdo fornecem subsidio
suficiente para levantar algumas hipoteses, como tempo provavel de dedicacdo, nivel de
interesse pelo tema ou suposto dominio de plataformas semelhantes.

Eisingerich et al. (2019) afirmam que as empresas devem considerar idade e sexo ao
segmentar seus mercados e projetar suas estratégias de gamificagdo, uma vez que os autores
concluiram que as mulheres tendem a se envolver com aplicativos gamificados mais do que
os homens. Koivisto e Hamari (2014) corroboram com esta conclusdo e ressaltam que as

mulheres sdo mais propensas a perceber beneficios sociais do uso de servigos gamificados.
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Wolf, Weiger e Hammerschmidt (2020) concluiram que variaveis contextuais e
relacionadas ao usudrio devem ser consideradas ao examinar o comportamento do usuario no
contexto de servicos gamificados. Como a gamificacdo ¢ aplicada principalmente em
configuragdes digitais, os autores ressaltam que a experiéncia tecnoldgica, a idade e o sexo
influenciam o comportamento no contexto de servigos gamificados. Portanto, a inclusdo de
tais variaveis em estudos futuros € um aspecto importante a ser considerado.

Do ponto de vista da gamificacdo no ambiente de trabalho, algumas caracteristicas
especificas devem ser observadas para a eficacia da gamificacio (CARDADOR;
NORTHCRAFT; WHICKER, 2017). Duas caracteristicas dos colaboradores que
provavelmente moderam o efeito positivo do aumento do acesso a informagdes visiveis,
comparaveis e imediatas sobre a motivagdo no trabalho sdo caracteristicas competitivas e
nivel de desempenho. Neste contexto, a comparagao social ¢ a ambi¢ao de superar os outros
desempenham um papel central na motivacao da conquista (ELLIOT; CHURCH, 1997).

Cardador, Northcraft e Whicker (2017) salientam que para individuos com fortes
caracteristicas competitivas, a relagdo entre as informacgdes visiveis, comparaveis e imediatas
sobre o desempenho fornecidas pela gamificagdo e a motivagdo no trabalho deve ser mais
forte. Para esses individuos, estar em um ambiente de trabalho que lhes permita “conhecer
sua pontuacdo” pessoalmente, e em comparagdo com outros, deve ser muito motivador. Em
contrapartida, para individuos com caracteristicas de baixa competitividade, o monitoramento
e a exibicao continua de informagdes sobre o desempenho deve ser menos motivador e pode
gerar maior apreensdo de avaliagdo.

Neste sentido, esses individuos podem responder a gamificacdo com falta de interesse
ou indiferenca a comparabilidade oferecida pelos recursos de jogo. Como eles ndo sao
motivados por situagdes e comportamentos competitivos, eles podem ser menos propensos a
responder a informagdes que indicam sucesso ou fracasso em uma tarefa, ou ter a ambicdo de
superar os outros (CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER, 2017).

Outro aspecto relevante identificado ¢ que estudos recentes sugerem que diferencas na
legitimidade percebida dos jogos, bem como as percep¢des dos funcionarios em torno do
papel da gamificacdo em si, contribuem para determinar a eficicia dos sistemas gamificados
(PERRYER et al., 2016).

Em suma, diversos autores alertam que a gamificagdo deve ser implementada
pensando nos sujeitos que serdo alvo da intervengao gamificada e nao apenas nos objetivos de

quem a implementa (BURKE, 2015; NICHOLSON, 2012; WERBACH; HUNTER, 2012) .
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Dessa forma, pensando nos sujeitos e respondendo as suas necessidades ¢ mais provavel de
estes aderirem a programas gamificados.

Neste contexto, os elementos de jogos devem ser significativos para o publico alvo e
devem resultar em mudangas positivas na mentalidade desse publico. Sem envolver o
usuario, ndo hd como saber quais metas sdo relevantes, quais sdo seus interesses ou
necessidades. Durante todas as decisdes no processo de gamificagdo, deve-se perguntar:

"Como isso beneficia o usuario?" (NICHOLSON, 2012).

23 GAMIFICACAO SIGNIFICATIVA

Conforme destacado anteriormente, um modelo frequentemente utilizado na
gamificacdo ¢ o PBL (points, badges, leaderboards), o qual € alvo de criticas por diversos
autores. De acordo com Nicholson (2012), a simples inser¢ao desses elementos pode reduzir a
motivagdo intrinseca do usuario para a atividade ,no entanto, se os elementos inseridos forem
significativos para o usudrio, a motivacdo intrinseca pode ser aprimorada e haverd menos
necessidade de enfatizar em recompensas externas

Neste contexto, para elucidar este problema, um conceito que vem sendo discutido ¢ a
gamificacdo significativa, que ¢ a integracdo de elementos de design de jogos centrados no
usuario, as implicagdes de se concentrar no design centrado no usudrio ¢ a possibilidade de
evitar gamificagdo sem sentido ou até prejudicial (NICHOLSON, 2012).

Do ponto de vista da utilizagdo de sistemas de informagao, Suh et al. (2017) ressaltam
que os usudrios sentem que estdo significativamente envolvidos com um SI quando exploram
e refletem acerca de informagdes sobre si mesmos enquanto usam o sistema. Isto porque um
SI gamificado permite que os usudrios rastreiem € monitorem constantemente seu
desempenho, assim eles podem derivar um significado de suas atividades e experimentar um
senso de progresso e crescimento (SUH et al., 2017).

Nicholson (2012) destaca a importancia de criar um sistema de gamificagdo que seja
significativo para o usudrio, assumindo que o objetivo do sistema seja criar mudancas
sistémicas de longo prazo, onde os usudrios se sintam positivos ao se envolverem nas
atividades gamificadas. Entretanto, para que essas atividades sejam significativas para um
usuario especifico, elas precisam ser relevantes para esse usuario.

Neste sentido, o autor apresenta o conceito de “relevancia situacional” e traz o

exemplo de um sistema de gamificacdo de um automodvel hibrido em que o sistema de pontos
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pode refletir a quantidade de energia que estd sendo economizada. Se o conceito de economia
de energia for relevante para o usudrio, um sistema de pontos com base nesse conceito
também sera relevante. Todavia, se o usuario ndo estiver preocupado internamente com a
economia de energia, esta estratégia ndo influenciard no comportamento desse individuo
(NICHOLSON, 2012).

Uma estratégia de persuasao muito utilizada pelas empresas ¢ a narrativa, que consiste
em inserir elementos de historia na atividade ou processo que pretende-se gamificar. De
acordo com Hofacker et al. (2016), as historias fornecem relevancia e significado a
experiéncia do usudrio, fornecem contexto para a aplicacdo de tarefas e orientam a agdo. O
transporte narrativo tem o potencial de criar uma aceitagdo temporaria de valores e crengas, €
assim, uma mudanga das crengas existentes do individuo. Logo, acredita-se que inserir a
narrativa correta pode tornar o processo de gamificacdo mais significativo.

Robson et al. (2016) afirma que a raiz do engajamento na gamificagdo ¢ estabelecer
um alinhamento entre mecanicas, dinamicas e recompensas que os jogadores em potencial
valorizam ou anseiam. Sendo assim, a gamificagdo sustentavel deve fornecer beneficios que
sejam significativos e valorizados pelo publico-alvo da estratégia (MITCHELL; SCHUSTER;
JIN, 2020).

Dessa forma, ¢ notorio que a gamificagdo significativa coloca as necessidades e
objetivos dos usudrios acima das necessidades da organizacdo. Nicholson (2012) ressalta que
se 0s usudrios tiverem uma experiéncia positiva e significativa baseada em jogos, a
organizac¢do se beneficiard a longo prazo, portanto, os beneficios para a empresa resultam dos

beneficios positivos e significativos para o usuario.

24 GAMIFICACAO NO AMBIENTE DE TRABALHO

As organizagdes estdo constantemente em busca de uma féormula secreta para envolver
e aumentar a satisfacdo dos seus colaboradores e, consequentemente, aumentar a
produtividade e a eficiéncia dos mesmos. Neste contexto, a gamificacdo promete ser uma
ferramenta organizacional importante, um pressuposto chave que impulsiona a ado¢do da
gamificacdo pelas organizacdes ¢ que esta estratégia pode aumentar a motivagdo, eficacia e
desempenho dos colaboradores (SILIC, et al, 2020; CARDADOR; NORTHCRAFT;
WHICKER, 2017).



44

De maneira geral, os beneficios da gamifica¢do corporativa podem ser categorizados
em quatro dareas: engajamento dos funciondrios, aprimoramento da produtividade,
aprimoramento da eficiéncia e estabelecimento de um cenario construtivo para a inovacgao
(PEISCHL; SCHANT; HOLZINGER, 2014). Ja do ponto de vista dos funcionarios, os
beneficios percebidos sdo: motivacdo, justica e transparéncia na gestdo de desempenho,
competicdo, colaboragdo e gerenciamento de estresse (PRASAD; ALEXANDER; MISRA,
2019).

A gamificacdo do trabalho representa uma perspectiva antiga e nova em relacdo ao
gerenciamento de desempenho. A perspectiva antiga ¢ o fornecimento de informacgdes de
desempenho para direcionamento e corre¢do do mesmo, a nova perspectiva € o fornecimento
de informagdes de desempenho em tempo real e continuo possibilitado pela gamificagdo.
Este ¢ considerado o caminho da informag¢dao para a motivagdo e eficacia do trabalho
proporcionada pela gamificagdo. Além disso, a gamificagdo do trabalho também procura
tornar o trabalho mais motivador intrinsecamente, tornando o processo de trabalho em si mais
gratificante (CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER, 2017).

Neste contexto, quando a gamificacao ¢ implementada por meio de um smartphone no
local de trabalho, ela adiciona uma camada semelhante a experiéncia de trabalho dos
funcionarios e fornece feedback visualizado em tempo real sobre seu desempenho (LIU;
HUANG; ZHANG, 2018). Portanto, percebe-se que a ideia central da gamificagdo no
ambiente de trabalho ¢ aumentar a autoconsciéncia e a mudangca de comportamento,
permitindo que os funciondrios monitorem e acompanhem suas atividades em tempo real.
Embora muitas tecnologias empresariais tenham sido implantadas para informar os
funcionarios sobre sua empresa, um SI gamificado fornece aos funcionarios informagdes
sobre si mesmos, o que lhes permite explorar seus proprios comportamentos € experimentar
um envolvimento mais significativo com a utilizag@o de sistemas de informagdes (SUH et al.,
2017).

Cardador, Northcraft e Whicker (2017) entendem que a gamificagdo pode ser vista
como o uso de tecnologia para criar acesso em tempo real a informagdes de desempenho (o
que fazer), além de tornar as tarefas mais agradaveis (a vontade de fazer). Os autores
destacam que a gamificacdo do trabalho funciona por duas vias principais: uma via
informacional e uma via afetiva. De uma perspectiva informacional, a gamificagdo no
trabalho fornece aos trabalhadores acesso mais oportuno aos tipos de informagdes de

desempenho conhecidas por estarem associadas a motivagdo e ao aprendizado. De uma
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perspectiva afetiva, a gamificagdo do trabalho aumenta o prazer, tornando as tarefas mais
"divertidas" (CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER, 2017).

Do ponto de vista informativo, a gamificagdo do trabalho melhora a visibilidade, a
comparabilidade ¢ o imediatismo das informagdes de desempenho, fornecendo aos usuarios
feedback sobre como eles atuam. A visibilidade pode ser transmitida por meio de dinamicas
de jogo, tais como, a possibilidade de ganhar pontos ou medalhas e liderar tabelas de
classificacdo. Esses mecanismos permitem que os usuarios recebam feedback sobre como
estao se saindo e o que precisa ser melhorado, assim como, exibam suas realizagdes e tornem
as informacdes de desempenho visiveis para eles proprios e para seus colegas. Neste sentido,
¢ notdrio que um mecanismo motivador da gamificagdo do trabalho é a comparabilidade, que
¢ a capacidade dos individuos de receber feedback sobre seu desempenho e progresso € se
comparar ao de outros "jogadores" (CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER, 2017).

Este aspecto encontra respaldo na Teoria da comparagdo social, que sugere que
informagdes sobre o desempenho de outras pessoas, comparadas as suas, podem motivar as
pessoas a melhorar seu proprio desempenho. E importante ressaltar que a comparabilidade
também se aplica a capacidade dos individuos de comparar seu desempenho atual com seu
proprio desempenho passado, essa forma de comparabilidade pode fornecer informagdes
sobre o progresso e a capacidade pessoal (CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER,
2017).

Dessa forma, evidencia-se que uma das vantagens da gamificacdo no ambiente de
trabalho ¢ melhorar o imediatismo das informag¢des de desempenho, fornecendo um veiculo
através do qual o poder do feedback ¢ mais disponivel para os trabalhadores. Por meio de
pontos, crachds e outros recursos do jogo, os trabalhadores atingem as metas de desempenho e
recebem informagdes imediatas sobre suas realizagdes (CARDADOR; NORTHCRAFT;
WHICKER, 2017; PERRYER et al., 2016; LIU; HUANG; ZHANG, 2018; SUH et al., 2017).

Outra vantagem ¢ que um ambiente de trabalho gamificado pode ser benéfico para o
gerenciamento do numero crescente de funcionarios da nova geragdo, os “Millenials”,
também conhecidos como “Geracdo Y”. Esses jovens funcionarios sdo mais socialmente
conectados em rede do que seus colegas mais velhos, portanto, mais propensos a estar sob
influéncia das estratégias de gamificagdo e esperar respostas imediatas acerca das suas agdes
(ERGLE, 2015; PEISCHL; SCHANT; HOLZINGER, 2014; KUMAR, 2013).

Cardador, Northcraft e Whicker (2017) afirmam que o segundo caminho pelo qual a

gamificacdo do trabalho provavelmente trard beneficios motivacionais ¢ o caminho afetivo.
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Os autores entendem que a adi¢do de recursos de jogos também pode tornar uma tarefa mais
agradavel, uma vez que o senso de realizagdo e envolvimento proporcionados pela
gamificacdo leva a um maior prazer na tarefa.

O sentimento de realizag@o refere-se a experiéncia do individuo em progredir em seu
trabalho, a gamificacdo torna o poder de realizagdo mais disponivel para os funcionarios.
Pontuagdes, niveis, tabela de classificacdo ou a conquista de um novo cracha sdo formas de
proporcionar “pequenas vitorias”. Dessa forma, a gamificacdo do trabalho possibilita uma
sensagado clara e imediata de realizagao que pode ocorrer diariamente ou mesmo a cada hora,
uma vez que ela fornece um veiculo através do qual o acompanhamento do progresso e a
sensacdo de realizacdo sdo mais frequentes CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER,
2017).

Nesse sentido, Gerdenitsch ef al. (2020) analisaram como e porque a gamificacdo ¢
utilizada de forma proativa por trabalhadores individuais. Os autores constataram que os
participantes gamificaram suas tarefas relacionadas ao trabalho com a finalidade principal de
organizacao, automonitoramento ¢ aumento de produtividade. De maneira geral, os autores
observaram efeitos benéficos da gamificagdo do trabalho nas vias afetivas (aumentando o
prazer no trabalho) e informacional (aumentando a produtividade).

Neste contexto, um aspecto relevante a ser observado ¢ em relagdo ao consentimento
dos trabalhadores. Liu, Huang e Zhang (2018) alertam que um resultado indesejavel, mas
possivel, ¢ a “diversao obrigatoria”, que ¢ um dilema comum que os empregadores enfrentam,
porque essa diversdo imposta gerencialmente pode ndo ser aceita pelos empregados.
Normalmente, isto ocorre porque a geréncia que decide quais dindmicas de jogo os
funcionarios perceberdo como divertidas e as apresenta, sem o consentimento dos
funcionarios (MOLLICK; ROTHBARD, 2014).

Além disso, Raftopoulos (2014) criticou que a participagdo coercitiva desvalorizaria a
contribuicdo da gamificacdo, uma vez que uma das principais caracteristicas do ato de jogar é
a voluntariedade. Para manter a eficiéncia do local de trabalho gamificado, “brincar” deve ser
uma escolha livre de participagdo, portanto, o consentimento deve ser incluido como um fator
crucial em um sistema gamificado bem projetado (LIU; HUANG; ZHANG, 2018).

Desse modo, a gamificacdo do trabalho deve ter um efeito mais forte na satisfacio da
tarefa quando ¢ autogerenciada, uma vez que quando os individuos decidem como organizam
e realizam seu trabalho, ¢ mais provavel que eles sintam um senso de autonomia e controle.

Portanto, o prazer da tarefa deve aumentar a medida que o controle e a autonomia dos
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funcionarios sobre o que ¢ gamificado aumentam (CARDADOR; NORTHCRAFT;
WHICKER, 2017). Deterding et al. (2011) alerta que a imposi¢do da gamificagdo pode ser
facilmente interpretada como um mecanismo controlador, frustrando a autonomia
experimentada e, portanto, a motivacgao intrinseca.

Suh et al. (2017) afirmam que o engajamento significativo pode ser mais evidente em
situacdes em que os funcionarios usam um SI gamificado voluntariamente para realizar
atividades relacionadas a tarefa para a auto-realizagcdo, em vez de no contexto em que o uso
do SI pelos funcionarios ¢ obrigatorio para aprimorar a produtividade de seu trabalho.

Mollick e Rothbard (2014) realizaram um experimento de campo para examinar se 0s
jogos impostos gerencialmente fornecem os beneficios desejados e o efeito previstos por
estudos anteriores sobre jogos no trabalho. Os autores descobriram que os jogos, quando
consentidos, aumentam significativamente o afeto positivo no trabalho, enquanto o nao
consentimento diminuiu o afeto positivo e marginalmente diminuiu o desempenho no
trabalho. Os autores também verificaram que a extensdo em que os funcionarios adotaram
jogos em suas vidas fora do trabalho era preditiva de seu consentimento para a gamificagao,
pois esses funcionarios tinham maior probabilidade de ver o trabalho gamificado como
legitimos cognitivamente e possuiam habilidades transferiveis, facilitando a compreensao das
regras e da dindmica dos jogos.

Meder, Plumbaum e Hopfgartner (2013) realizaram um estudo para comparar a
percepcao subjetiva dos funciondrios sobre gamificagdo no ambiente de trabalho com seu
comportamento real ao usar um sistema gamificado. Os autores concluiram que h4 uma forte
relacdo entre a percepcdo sobre gamificacdo dos funcionarios e sua interacdo real com o
sistema. Os funcionarios que acreditavam que um sistema de pontuagdo seria algo motivador,
interagiram com mais frequéncia com esse sistema, enquanto uma grande maioria que nao
percebia como motivador um sistema gamificado, interagiu com o sistema com pouca
frequéncia. Esta conclusdo indica uma relagdo entre o papel percebido e o uso real da
gamificacdo e destaca ainda mais a importancia das diferengas individuais.

Prasad, Alexander e Misra (2019) desenvolveram uma escala de eficacia de
gamificagdo corporativa para medir a percep¢do dos funciondrios em relagdo a gamificagao
empresarial. Os autores concluiram que ha uma relagdo positiva e significativa entre a
percepcao dos funcionarios em relacao a gamificacio e o engajamento dos funcionarios.

Farzan et al. (2008) examinam o impacto da mecanica do jogo, mais precisamente a

introdu¢do de um sistema de pontos, em um site de rede social opcional projetado para
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funciondrios. Eles observam que, de maneira geral, a introducdo do sistema de pontos
aumentou o nivel de atividade dos usuarios dentro do sistema. Entretanto, os autores
constataram que os beneficios da gamificacdo geralmente eram de curta duragdo, exceto por
um pequeno numero de funcionarios com inclinagdo competitiva. Isto porque eles notaram
que os funciondrios que ndo estavam no quadro de lideres dos dez primeiros, frequentemente
diminuiam sua intera¢do com o sistema, enquanto aqueles que estavam no quadro de lideres
se envolviam com o sistema porque sua principal motivacao era o acimulo de pontos.

Stanculescu et al. (2016) realizaram um experimento com 206 funcionérios de uma
grande empresa multinacional (IBM) para avaliar como uma ferramenta gamificada pode
ajudar a promover o envolvimento dos funcionarios nos sistemas de informacao, tornando as
tarefas diarias mais estimulantes. Os resultados do estudo sugerem que os usudrios tendem a
permanecer no site por mais tempo quando véem placares de lideres ou recebem crachas.

Morschheuser et al. (2015), em um experimento realizado no setor bancdrio com
consultores, também concluiram que a adi¢do de elementos de gamificagdo, como listas e
pontos de classificacdo, influencia positivamente o uso quantitativo (tempo gasto, artigos
lidos) e qualitativo (tempo por artigo, porcentagem de respostas corretas) da intranet
corporativa.

Suh e Wagner (2017) realizaram um estudo empirico para analisar se o valor hedonico
de um sistema de informacao influencia o comportamento do usuario. O valor hedonico, neste
estudo, estava relacionado a extensao em que os individuos sentem uma sensacao de diversao
e prazer quando estdo envolvidos com um sistema ou aplicativo. As autoras acreditam que
envolver os usudrios através da gamificacdo depende em grande parte de como seu valor
hedonico percebido pode ser aumentado. Os resultados indicam que os funcionarios
experimentaram um valor hedonico maior quando perceberam que suas contribui¢cdes foram
recompensadas, suas realizagdes passaram a ser visiveis e puderam competir com os outros.

Dessa forma, os resultados confirmam a ideia de que a gamificacdo aumenta o valor
hedbénico de um sistema e, assim, aumenta o envolvimento do usuario. O estudo constatou
que as trés possibilidades de gamificacdo (recompensa, competicdo e visibilidade da
conquista) foram os principais antecedentes do valor heddnico e sugere que projetar essas trés
possibilidades de gamificacdo de forma que os usudrios sintam um valor hedénico aumentado
¢ a chave para o sucesso da gamificagao no local de trabalho (SUH; WAGNER, 2017).

Silic et al. (2020) constataram que a satisfacao e o engajamento no trabalho podem ser

potencializados por meio da implementacdo de elementos basicos de gamificagdo, como



49

feedback. Os autores observaram que um sistema gamificado pode proporcionar uma
comunica¢do mais eficaz por meio das trocas sociais entre os funcionarios, € assim, com a
melhoria da comunicagdo, ¢ possivel que os colaboradores conduzam o seu trabalho de forma
mais eficiente e motivada, melhorando o seu desempenho. Spanellis, Dorfler e Macbryde
(2020) também utilizaram a gamificagdo como uma estratégia para ajudar os colaboradores a
interagir entre si e capacita-los.

No geral, a sintese da pesquisa sobre gamificacdo sugere que as respostas dos
funcionarios a gamificacdo variam consideravelmente, dependendo de suas atitudes em
relacdo a gamificacdo, o objetivo e a relevancia do jogo, o tipo de jogo e as motivacdes
individuais (PERRYER et al., 2016). Wunderlich ef al. (2019) apresentam uma visao otimista
sobre o fendmeno. Seu estudo revelou que 75% dos especialistas pesquisados esperam uma
alta aceitacdo pelos funcionarios da gamificacdo aplicada com sucesso nos proximos cinco
anos e também prevéem um aumento na produtividade e satisfacdo dos funcionarios devido a
gamificacio.

Em suma, a integracdo da gamificacdo no local de trabalho adiciona uma camada
estimulante e cativante de jogo a experiéncia de trabalho dos funcionarios. Prevé-se que isso
melhore seu efeito positivo no trabalho e no desempenho operacional até certo ponto. Com a
onipresenca dos smartphones e da tecnologia da Internet, as operagdes interativas baseadas
em smartphones podem facilitar a implementacdo da gamificagdo nos processos de trabalho.
(LIU; HUANG; ZHANG, 2018).

Neste contexto, ¢ importante destacar que pesquisas anteriores mostraram que a
aceitacdo de sistemas de informagdo ¢ impulsionada pelos beneficios percebidos do sistema.
Por analogia, um beneficio central dos sistemas gamificados ¢ o prazer percebido, que se
refere ao prazer que um usuario experimenta ao usar o sistema (VAN DER HEIJDEN, 2004).
Sendo assim, no proximo topico serd apresentada a distingdo entre dois tipos de sistemas de

informacao.

2.5 TIPOS DE TECNOLOGIA DA INFORMACAO

Tradicionalmente, a disciplina de sistemas de informagao tem sido caracterizada como
a busca de conhecimentos relativos a produtividade, eficiéncia e a melhoria deles
(KOIVISTO; HAMARI, 2019). Logo, grande parte do conhecimento da area surgiu dessa

premissa racional de busca de utilidade para auxiliar no desenvolvimento de organizagdes e
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sistemas de informagao eficientes. Entretanto, esta lente de pesquisa ndo foi direcionada para
capturar o uso de sistemas de informagdo ndo utilitarios. Neste contexto, os sistemas de
informacao que buscam atender as necessidades de entretenimento desafiaram a premissa
utilitaria e ampliaram o escopo da ciéncia dos sistemas de informag¢ao com a introdugdo do
estudo de sistemas de informag¢ao hedonicos (KOIVISTO; HAMARI, 2019).

O campo de Sistemas de Informacao possui uma distingdo entre dois tipos de sistemas,
projetados para atender necessidades utilitdrias ou hedodnicas. Sistemas de informagdo
utilitarios referem-se a sistemas que sao orientados para a utilidade, eficacia e produtividade
e, portanto, ajudam o usudrio a realizar um trabalho externo ao sistema (DAVIS, 1989),
enquanto sistemas de informag@o hedonicos sdo orientados para diversdo, entretenimento e
prazer e, assim, concentram-se no aspecto divertido do uso de sistemas de informagdo e
incentivam o uso proativo e nao produtivo (VAN DER HEIJDEN, 2004). O prazer ¢ o uso da
tecnologia sem considerar as consequéncias de seu desempenho, logo ¢ definido como o grau
que leva uma pessoa a acreditar que o uso de uma tecnologia ¢ agradavel (DAVIS;
BAGOZZI; WARSHAW, 1992). Neste contexto, embora a maioria dos processos de
desenvolvimento de software foque principalmente nos principios tradicionais de usabilidade,
a qualidade "hedonica" estd se tornando cada vez mais importante para uma boa experiéncia
do usuério (CUEL et al., 2011).

Pesquisas mais recentes sugeriram que existe um terceiro tipo de sistema, os sistemas
mistos, que atendem tanto as necessidades utilitarias quanto as heddnicas. Esses sistemas
combinaram recursos de aspectos utilitdrios (DAVIS, 1989) e hedonicos (VAN DER
HEIJDEN, 2004), de modo que o uso produtivo e o senso de diversdo podem ser realizados
simultaneamente. Alguns estudos ja apresentam evidéncias de que fatores hedonicos podem
impulsionar o uso de sistemas utilitarios, logo, cada vez mais os sistemas estdo sendo
fundamentalmente projetados para atender a essas necessidades, ou seja, como sistemas
mistos (GEROW et al., 2013).

Neste contexto, Koivisto e Hamari (2019) citam os Sistemas de Informacodes
Motivacionais, os autores afirmam que os objetivos do uso desses sistemas estao relacionados
a produtividade, no entanto, os meios ¢ o design pelos quais os sistemas promovem a
produtividade sdao de natureza hedonica. Sendo assim, esses sistemas podem ser
caracterizados com o objetivo de “produtividade através da diversdo”, uma das solugdes mais

proeminentes para enfrentar os desafios motivacionais foi extrair uma das formas mais
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importantes dos sistemas de informagdo hedodnicos, os jogos digitais. Essa abordagem ¢
geralmente chamada de gamificagdo (KOIVISTO; HAMARI, 2019).

As experiéncias criadas pelos jogos como, prazer, fluxo, autonomia, dominio e
realizacdo; geralmente sdo consideradas o que tornam os jogos intrinsecamente motivadores,
de modo que o usuario deseja se envolver com o sistema simplesmente para usa-lo.
Aproveitar experiéncias semelhantes implementando recursos lidicos nos contextos das
funcdes utilitarias visa transferir efeitos motivacionais semelhantes para o novo ambiente. O
que torna os sistemas de informag¢des motivacionais, como a gamificacdo, interessantes, ¢ o
fato de esses sistemas em sua esséncia motivarem e apoiarem o usudrio em relagdo a uma
determinada atividade ou comportamento (KOIVISTO; HAMARI, 2019).

A motivagdo intrinseca (por exemplo, prazer) esta correlacionada com os motivadores
de adogdo e uso mais citados, como utilidade, facilidade de uso e inten¢ao de usar a
tecnologia. Essa descoberta sugere que projetar tecnologias intrinsecamente motivadoras ¢ um
meio importante para os desenvolvedores de SI envolverem os usudrios (GEROW et al.,
2013). Quando o uso do sistema ¢ agradavel, as chances de se envolver com ele a longo prazo
podem aumentar, isto € consistente com a constatacdo seminal de Davis, Bagozzi E Warshaw
(1992) de que construgdes de motivacao intrinseca, como prazer percebido, moldam as
interagdes iniciais dos usudrios com a tecnologia da informacao.

Neste sentido, Gerow et al. (2013) ressaltam que o prazer ¢ tdo importante em
sistemas utilitdrios quanto em sistemas heddnicos para incentivar os usuarios a ver o sistema
como facil de usar ou 1util. Os autores também afirmam que quando os individuos sentem
prazer ou se absorvem ao usar um sistema, eles provavelmente reportardo um maior uso dele.
Isto ocorre porque usuarios motivados podem sentir que o sistema ¢ mais facil de usar e mais
util, de modo que eles podem ter mais chances de relatar intengdes de usar um sistema
(DAVIS, 1989; SUN; ZHANG, 2006). Venkatesh (2000) corrobora com esta informacao e
afirma que o prazer leva os usuarios a subestimar a dificuldade associada ao uso de sofiware
de negdcios, porque eles simplesmente apreciam o processo ¢ nao percebem dificuldade em
usé-lo.

Do ponto de vista da gamificagdo em sistemas utilitarios, Van der Heijden (2004)
afirma que os atraentes /ayouts visuais das fichas de personagens, tabelas de classificagdo e a
emocdo de acumular pontos e distintivos relacionados ao desempenho evocam maior

envolvimento nas tarefas de trabalho. Isto justifica-se porque tais caracteristicas fornecem um
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valor afetivo interno na interagdo entre o usudrio € o sistema, promovendo um senso de
diversdo e melhorando a experiéncia dos usudrios com o sistema (SUN; ZHANG, 2006).

O ambiente de trabalho ¢ associado quase que exclusivamente a sistemas de
informacao utilitarios e sistemas com propoésitos hedonicos sdao frequentemente controversos
nesses ambientes (VAN DER HEIJDEN, 2004). Entretanto, Gerow et al. (2013) sugerem que
as organizagdes devem considerar recursos heddnicos e utilitarios ao projetar sistemas como
um meio de aumentar a motivagao, a intencao e o uso real de SI. Os autores destacam que a
incorporagdo de recursos hedonicos em sistemas utilitarios reconhece que os usuarios nao
apenas pensam e agem, mas também tém sentimentos, por isso a importancia de criar sistemas
que olhem além do simples desempenho da tarefa e considere a criacdo de sistemas que
evocam sentimentos de prazer.

Neste sentido, Van der Heijden (2004) sugere que o valor hedonico pode desempenhar
um papel fundamental para aumentar a aceitagdo de sistemas de informagdes utilitarios. O
autor afirma que se os usuarios rejeitarem um sistema utilitario, a adicdo de recursos
heddnicos pode ser uma estratégia eficaz para obter a aceitacdo do usudrio e faz a seguinte
analogia “E como um pai que persuade uma crianca a engolir uma pilula amarga,
administrando-a com um adocante para fazé-la descer mais facilmente” (VAN DER
HEIJDEN, 2004).

Piras et al. (2017) afirmam que a gamificagdo tem sido considerada uma estratégia ttil
para aumentar a participagdo, interacao, motivacdo e desempenho em tarefas e atividades
realizadas com o uso de sistemas de software. Os autores ressaltam que um critério importante
para medir o sucesso de um sistema de soffware consiste em medir o grau de aceitacdo do
sistema pelo publico-alvo pretendido. Neste contexto, pesquisas anteriores mostraram que a
aceitagdo de sistemas de informagdo ¢ impulsionada pelos beneficios percebidos e pelo
proposito do sistema. Um beneficio central dos sistemas gamificados ¢ o prazer percebido,
que se refere ao prazer que um usuario experimenta ao usar o sistema (VAN DER HEIJDEN,
2004). Sendo assim, o prazer percebido ja se mostrou empiricamente um fator relevante na
decisdo de usar um sistema com elementos de jogos (HAMARI ; KOIVISTO, 2015;
RODRIGUES; OLIVEIRA; COSTA, 2016; HOLLIG; TUMASJAN; WELPE, 2020;
ADUKAITE et al., 2017).

Do ponto de vista do contexto deste estudo, Scheiner e Witt (2013) ressaltam que as
empresas passam muito tempo tentando encontrar a abordagem mais promissora para motivar

seus funciondrios a usar os sistemas de informacgdes fornecidos com mais regularidade,
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aumentar o desempenho de suas tarefas e obter melhores resultados. Neste contexto, Xi e
Hamari (2019) afirmam que a gamificacdo ¢ cada vez mais considerada parte essencial dos
sistemas atuais para engajar € motivar os usudrios, além de estimular novos comportamentos.
Um pressuposto bésico ¢ que a gamificagdo pode aumentar a capacidade de um sistema ou
servigo de satisfazer necessidades intrinsecas, € assim, o prazer durante o uso, bem como a

consequente mudanga de comportamentos benéficos (XI; HAMARI, 2019).

2.6  MOTIVACAO INTRINSECA E EXTRINSECA

Um dos objetivos principais da gamificacdo ¢ promover a motivagdo ¢ engajamento
em determinadas atividades através da aplicagdo de elementos de jogos. Entretanto, nem
sempre o0s beneficios desta metodologia sdo alcangados, isto porque ¢ necessdria a
identificacdo das caracteristicas dos usuarios e customizagdo do processo para atingir
resultados positivos. A motivacdo ¢ a alavanca de uma mudanca de comportamento
sustentada e os jogos estdo entre as ferramentas motivacionais mais poderosas (WERBACH;
HUNTER, 2012).

Estudos tém demonstrado que o uso de elementos de jogos servem para motivar os
individuos, uma vez que fornecem feedback imediato, reconhecimento e competicdo entre
eles. Quando aplicadas ao conceito da gamificacdo, a motivagdo pode ser alcancada por meio
do estimulo da criatividade, do pensamento autonomo e ao desafiar o usudrio a desenvolver
suas habilidades (VIANNA ef al., 2013). Para Burke (2015) o desafio em conseguir com que
as pessoas realizem uma tarefa didria comum ou entediante ¢ engaja-las em um nivel mais
profundo e significativo. Para o autor, um modo de motiva-las ¢ apresentar desafios,
encoraja-las a medida que progridem e manté-las emocionalmente envolvidas para atingir o
melhor resultado. Em sua esséncia, a gamificagcdo gira em torno de envolver as pessoas em
um nivel emocional e motiva-las a alcangar metas estabelecidas (BURKER, 2015, p.04).

Uma das principais lentes tedricas adotadas na pesquisa sobre gamificag@o ¢ a teoria
da autodeterminagdo proposta por Ryan e Deci (SEABORN; FELS, 2015). Ela ¢ uma macro
teoria da motivacdo humana relativa as tendéncias de crescimento inerentes as pessoas € as
suas necessidades psicoldgicas inatas (RYAN; DECI, 2000). Tal teoria apresenta uma
distincdo entre tipos de motivagdo com base nas diferentes razdes ou objetivos que dao

origem a uma ag¢do. “A distingdo mais basica ¢ entre motivagdo intrinseca, que se refere a
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fazer algo porque ¢ inerentemente interessante ou agradavel, e motivacdo extrinseca, que se
refere a fazer algo porque leva a um resultado separavel ”( RYAN; DECI, 2000, p. 55).

Segundo esta teoria, a motivacao intrinseca € o niicleo que estd associado ao esporte e
ao jogo e ¢ comumente considerada como a forga mais produtiva por tras do comportamento
das pessoas (RYAN; DECI, 2000). Atividades intrinsecamente motivadas sdo aquelas que o
individuo considera interessante e realiza sem qualquer tipo de condicionamento, apenas pelo
simples prazer de realiza-las. Além disso, Schobel e Sollner (2016) destacam que a motivagao
intrinseca significa que um individuo pensa que uma atividade ¢ desafiadora, 1util e
interessante. Se um individuo pode exercer poder ou progredir em uma atividade, ele também
pode ser motivado intrinsecamente. No entanto, ¢ frequentemente observado que as pessoas
nao tém motivacdo intrinseca para diferentes atividades que gostariam de realizar. Assim,
muitas empresas, instituigdes educacionais e locais de trabalho estdo competindo pelos
recursos motivacionais dessas pessoas (XI; HAMARI, 2019).

Em contrapartida, a motivagao extrinseca parte do pressuposto que a relagao do sujeito
com a atividade desenvolvida tem como finalidade a conquista de recompensas externas,
como bens materiais ou reconhecimento pelo sucesso (VIANNA et al., 2013).

A teoria da autodeterminacdo afirma que ha trés necessidades basicas inerentes aos
individuos, as quais sdo as necessidades de autonomia, de competéncia e de relacionamento.
Para manter a motivacao intrinseca nos individuos, € necessario satisfazer tais necessidades
psicologicas e sociais (APARICIO et al., 2012).

A autonomia refere-se ao senso de vontade ao executar uma tarefa, quando as
atividades sdo realizadas por interesse pessoal, a autonomia percebida ¢ alta. Logo,
proporcionar oportunidades de escolha, usando feedback positivo e ndo controlando as
instrucdes dadas as pessoas, ¢ uma forma de melhorar a autonomia e, consequentemente, a
motivacao intrinseca dos individuos (RYAN; DECI, 2000).

A competéncia ¢ a necessidade das pessoas participarem de desafios e se sentirem
competentes e eficientes. Estd relacionada com a percepcao de auto-eficacia, observagao de
progresso e desempenho em determinada atividade. O relacionamento ¢ a necessidade de uma
pessoa sentir-se conectada a outras pessoas e fazer parte de uma comunidade. A motivacao
intrinseca sera fortalecida nas relagcdes que transmitem seguranca, fazendo com que esse tipo
de motivacao apareca com mais frequéncia e de forma mais robusta (RYAN; DECI, 2000).

Aparicio et al. (2012) apresenta alguns exemplos de mecanicas de jogos que atendem

as necessidades de motivacdo humana, alguns exemplos dessas mecanicas sao:
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e Autonomia: perfis, avatares, interface configuravel, atividades alternativas, controle de
privacidade, controle de notificagdo.

e Competéncia: feedback positivo, desafio ideal, informacdes progressivas, controles
intuitivos, pontos, niveis, quadros de lideres.

e Relacionamento: grupos, mensagens, blogs, conexao com redes sociais, bate-papo.
Em sintese, a teoria da autodetermina¢do permite enfatizar teoricamente que o

autodesenvolvimento, a conexdao social, a liberdade expressiva e a comparagdo social
satisfazem as necessidades psicoldgicas basicas ou induzem a pressdo percebida. Essas
experiéncias constituem um amplo espectro motivacional e promovem um valor superior ao
usuario, ajudando-o a alcangar seus objetivos. (WOLF; WEIGER; HAMMERSCHMIDT,
2020).

Um aspecto relevante sobre a motiva¢do intrinseca e extrinseca ¢ a conclusdo de
Daniel Pink (2009, cit. por Burke, 2015), o autor realizou estudos sobre a ciéncia da
motivagdo e como recompensas extrinsecas e intrinsecas afetam o comportamento humano.
Pink concluiu que as recompensas extrinsecas, tais como prémios ou dinheiro, ndo sao
suficientes para manter o envolvimento, promovem um impulso de curta duragdo e as vezes
exercem um efeito contrario. O autor identificou trés elementos-chave que permitem alcangar
bem-estar, satisfacdo pessoal e consequentemente, a motivacao intrinseca: 1) autonomia: o
desejo de dirigir a propria vida e como elas realizam seus trabalhos; 2) dominio : a
necessidade de progredir ¢ melhorar uma capacidade a qual se importa; 3) proposito: o desejo
de fazer o que fazemos por causa de algo maior que n6s mesmos.

Burke (2015) afirma que a gamificagdo utiliza primariamente recompensas intrinsecas
e traz uma andlise dos trés elementos citados por Daniel Pink do ponto de vista da
gamificacao:

e Autonomia — ¢ o desejo de comandar nossas proprias vidas. Em solu¢des gamificadas
eficientes os jogadores optam por participar e fazem escolhas sobre como irdo
proceder diante dos desafios para atingir os objetivos.

e Dominio — é necessidade de progredir e se tornar melhor em algo. Todos os
individuos t€ém a necessidade de aprimoramento em algum aspecto da vida. Contudo, ¢
comum a falta de motivagdo para dar o primeiro passo, a gamificacdo oferece
feedback positivo e sensacdo de progressdo, esses aspectos geram motivacdo para

tornar-se cada vez melhor em alguma coisa.
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e Proposito — ¢ o desejo de agir a servigo de algo maior que si mesmo. As solucdes
gamificadas se distinguem dos jogos tradicionais pelo proposito estabelecido, a
gamificagdo deve ser pensada com um propdsito que esteja centrado no alcance de
objetivos significativos.

Para o autor, aplicativos gamificados utilizam varias mecanicas de jogos distintas para
reconhecer os feitos dos participantes e parabeniza-los, elevar suas categorias, oferecer algum
tipo de acesso exclusivo a servigos ou presented-los com distintivos que celebram suas
realizacdes. Todas essas formas de gratificacdes influenciam para aumentar a autoestima do
individuo e manté-lo envolvido no processo.

Neste contexto, Kumar (2013) apresenta uma lista de drivers motivacionais que sao
capazes de direcionar a motivacdo e tém aplicabilidade além da tecnologia digital, os quais
sao:

1. Coletando — o ser humano gosta de colecionar (moedas, selos, amigos no
Facebook), colecionar permite que os individuos comparem suas colegdes e sintam vontade
de competir.

2. Conectando — as pessoas anseiam por fazer parte de algo maior do que elas mesmas,
pode ser conectar-se a outras pessoas para fazer parte de uma comunidade ou conectar-se a
uma causa para fazer parte de algo significativo.

3. Realizac¢do — E natural do ser humano ficar satisfeito com suas conquistas. Quando
somos desafiados, ¢ mais provavel que estejamos motivados a nos esforcar para alcangar o
sucesso.

4. Comentarios — As pessoas gostam de receber feedback porque aumenta a sensagcao
de seguranca e bem estar. Nao receber nenhum feedback pode ser extremamente
desmotivador, o software que ndo fornece feedback quando o usuéario executa uma agdo ¢
significativamente menos agradavel de usar do que aquele que o faz.

5. Produtividade feliz - Quando uma tarefa ¢ muito dificil, as pessoas ficam ansiosas;
quando uma tarefa ¢ muito facil, ela causa tédio. Entretanto, quando a tarefa tem um nivel
ideal de dificuldade, ela possibilita estar no estado de fluxo, que ¢ um estado de maior foco e
imersdo. O software de negocios pode se beneficiar da incorporacdo do conceito de niveis
para permitir que seus usudrios alcancem esse senso de fluxo.

O autor enfatiza que compreender a motivagdo humana ¢ essencial para que a

gamificagdo atinja seu proposito e que a gamificacdo ¢ 75% psicologia e 25% tecnologia.
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Mitchell, Schuster e Jin (2020) defendem que projetar aplicativos de gamificagdo que
sejam agradaveis e interessantes ¢ um aspecto fundamental para sua sustentabilidade e
eficacia no local de trabalho. Os autores ressaltam a importancia da motivagdo intrinseca em
influenciar o comportamento por meio da gamificacdo, uma vez que eles perceberam que
quando os funcionarios satisfazem as necessidades de autonomia e competéncia como
resultado de uma aplicagdo de gamificacdo, eles exibem niveis mais elevados de motivagdo
intrinseca e intengdo comportamental para utilizar o aplicativo. Isso sugere que os gerentes
devem desenvolver aplicativos de gamificacdo que utilizem elementos de design de jogos que
satisfacam as necessidades de autonomia e competéncia (MITCHELL; SCHUSTER; JIN,
2020). Peischl, Schant e Holzinger (2014) também ressaltam sobre a importancia de
identificar os elementos basicos de jogos para aplicagdes de gamificacdo para compreender
como ampliar as motivagdes intrinsecas do publico-alvo.

Do ponto de vista do contexto deste estudo, Thiebes, Lins e Basten (2014) alertam
sobre a importancia da motivagdo do usuario para o sucesso de um Sistema de Informacao. Os
autores levantaram a questdo de como as organizagdes podem motivar os usuarios em
potencial a utilizar um SI e argumentam que os fatores intrinsecos sao essenciais para motivar
as pessoas de forma eficaz e sustentavel.

Tendo em vista que o aplicativo objeto deste estudo ¢ uma ferramenta de trabalho, vale
destacar que a motivacdo para o trabalho também ¢ um fator relevante e que pode influenciar
na sua utilizacdo. Neste sentido, Hackman e Oldham (1974) propuseram um instrumento
denominado "Potencial Motivador do Trabalho" com o objetivo de mensurar o grau de
motivagdo gerado pelo trabalho (Pedroso et al., 2010). O instrumento proposto pelos autores ¢
composto de questdes fechadas com enfoque nas cinco Dimensdes Essenciais do Trabalho
propostas por Hackman e Oldham, as quais sdo:

e Variedade da Tarefa: o quanto o trabalho requer diversas habilidades e possui varios
tipos de atividades na sua execucao;

e Identidade da Tarefa: o quanto ¢ exigido que os trabalhadores realizem atividades com
inicio e fim, ou seja, completas;

e Significancia da Tarefa: o quanto o resultado do trabalho impacta na vida de outras
pessoas ou na organizagao;

e Autonomia: o quanto o trabalho fornece independéncia e liberdade para o que o
trabalhador possa se organizar e definir os procedimentos que ird utilizar para

realiza-lo;
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e Feedback: o quanto ¢ proporcionado informagdes precisas e claras sobre o
desempenho e execucao do trabalho.

Sendo assim, a variedade da tarefa, identidade da tarefa, significado da tarefa,

autonomia e feedback sdo considerados aspectos determinantes da motivagao do individuo no

trabalho e que influenciardo no seu desempenho (Pedroso et al., 2010). A seguir sera feita

uma contextualizagdo acerca do publico-alvo deste estudo, o agente comunitario de saude.

2.7 CONTEXTUALIZACAO DO AGENTE COMUNITARIO DE SAUDE

Os Agentes Comunitarios de Satde (ACS) tém o potencial de ser um grande recurso
para o crescimento de novos sistemas de saide nos paises em desenvolvimento
(OBEYSEKARE et al, 2017). Esses profissionais, em todo o mundo, desempenharam um
papel importante em direcdo aos Objetivos de Desenvolvimento do Milénio (ODMs)
relacionados a saude. Suas contribuigdes foram principalmente na reducdo da mortalidade
infantil, melhoria da saude materna, combate ao HIV / AIDS, malaria e outras doengas
(BABUGHIRANA et al., 2018).

A implantacdo de programas de ACS ¢ cada vez mais considerada uma
estratégia-chave para responder a escassez de profissionais de saude, particularmente em
paises de baixa e média renda (BABUGHIRANA et al., 2018). Isto porque, em funcdo da sua
posi¢do como membros da comunidade, os ACS constroem pontes entre os sistemas formais
de saide e¢ as comunidades, trabalhando para melhorar a relevancia, aceitabilidade e
acessibilidade dos servigos de saide (BRAUN et al., 2013).

Os ACS desempenham muitas fungdes, incluindo a realizagdo de visitas domiciliares,
avaliagdo e tratamento de doencas, coleta de dados, educagdo ¢ aconselhamento e
encaminhamento para cuidados adicionais. Através do seu trabalho de visita domiciliar, esses
profissionais podem aumentar o acesso aos cuidados de saude para grupos que sao
particularmente dificeis de alcancar, como mulheres isoladas, os extremamente pobres ou as
classes mais baixas da sociedade (BRAUN et al., 2013).

De acordo com Obeysekare et al. (2017), a coleta de dados ¢ uma importante meta
organizacional, uma vez que os dados de satide podem ser usados para melhorar os sistemas
de satide em paises em desenvolvimento. Os dados de saude da comunidade podem ser

usados para rastrear doencas, facilitar a implantacdo eficiente de recursos médicos ou reduzir
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o tempo de espera da clinica em novos sistemas de satide nos paises em desenvolvimento
(WENNER et al., 2014).

Neste contexto, evidéncias sugerem que a tecnologia mdvel apresenta oportunidades
promissoras para melhorar a variedade e a qualidade dos servigos prestados por agentes
comunitarios de satde, sendo assim, novas tecnologias de informagdo moével estdo sendo
desenvolvidas, testadas e implantadas para facilitar tarefas ¢ melhorar os resultados desses
profissionais (BRAUN et al., 2013). A coleta de dados baseada em dispositivos moveis
melhora a rapidez da coleta de dados, reduz as taxas de erro e melhora a integridade dos
dados (CHAIYACHATI et al., 2013). As aplicagdes inovadoras de mHealth para os ACS
incluem o uso de telefones celulares como ferramenta auxiliares de trabalho, de suporte a
decisoes clinicas ¢ de envio de dados e feedback instantaneo sobre o desempenho
(BABUGHIRANA et al., 2018).

Apesar desses beneficios em potencial, muitos projetos de coleta, agregacdo e
digitalizagdo de dados eletronicos falham alguns anos ap6s o langamento (WENNER et al.,
2014). De acordo com Braun (2013), as tecnologias moveis mostram um grande potencial
para aumentar a oportunidade dos ACS de participar nos processos de design, implementacao
e avaliacdo, mas a literatura revela que esse design centrado no usudrio ¢ mais a exce¢do do
que a regra.

Colvin (2014) destaca que um desafio constante nos programas de ACS ¢ a questdo de
como motivar e engajar esses individuos no trabalho de satide comunitaria, bem como
permanecer nesta fungdo e realizar seu trabalho com eficacia ao longo do tempo. O autor
afirma que projetar incentivos eficazes para aumentar a motivagdo e o desempenho ¢
claramente uma tarefa complexa e requer atencdo cuidadosa a uma série de fatores
interligados. Dessa forma, muitos incentivos nao financeiros podem ser motivadores bastante
poderosos para os ACS. Existem algumas pequenas melhorias que podem ser feitas a curto
prazo que tém um grande impacto na motivacdo dos ACS. Os programas podem apoiar as
motivacdes intrinsecas dos ACS, reconhecendo-os pelas suas contribuicdes, fornecendo
feedback, conscientizando sobre a importincia da sua fung¢do e dando oportunidade de
trabalharem uns com os outros no seu trabalho diario (COLVIN, 2014).

Da perspectiva deste estudo, Wenner ef al. (2014) afirmam que as iniciativas de coleta
de dados bem sucedidas podem alavancar os ACS e fornecer ferramentas que os incentivem e
capacitem para coletar dados necessarios para melhorar os sistemas de satde. Neste contexto,

a gamificacdo da coleta de dados ¢ um campo emergente que pode fornecer uma direcao



60

promissora para a coleta de dados de saude, motivando o tedioso processo de coleta de dados,
tornando-o mais agradavel e eliminando o erro do usudrio para fornecimento de dados

confiaveis (WENNER et al., 2014).

271 O Agente Comunitario de Saude no Brasil

No Brasil, no final do século XX, o processo de consolidagdo e implantagdo do
Sistema Unico de Saude (SUS) foi marcado pelo reconhecimento do direito universal a satide
garantido na Constituicdo Federal de 1988. Dentre as estratégias adotadas nesse processo
destaca-se a necessidade de reordenag¢dao do modelo de atencdo a saude, tendo a atencao
primaria como eixo norteador e modelo prioritario para a organizacao do Sistema de Satde do
pais (AQUINO et al., 2014).

Nesse cenario, a implantagdo do Programa de Agentes Comunitarios de Saude (PACS)
e do Programa Satde da Familia (PSF) que passou, a partir de 1997, a ser denominado de
Estratégia Satde da Familia, se constituiram em politicas de abrangéncia nacional, que
impulsionaram mudangas importantes no pais (AQUINO et al., 2014). A proposta inicial do
Programa de Agentes Comunitérios de Satide (PACS) era estender a cobertura dos servigos de
saude e, consequentemente, reduzir a mortalidade materna e infantil, principalmente nas areas
mais carentes das regides Norte e Nordeste (CARNEIRO, 2015). De acordo com Avila (2011)
o Programa de Agentes Comunitarios de Saude configurou-se como a primeira estratégia
nacional com o intuito de fortalecer as agdes de promogao e prevengao a saude, desenvolvidas
tanto no ambito domiciliar quanto no nivel local.

A Estratégia Satude da familia (ESF) surgiu com o objetivo de reorientar o modelo de
atencao do SUS, a partir da Atengdo Primaria a Saude (APS), baseada em equipes minimas
compostas por médico, enfermeiro, auxiliar de enfermagem e Agentes Comunitéarios de Satde
(CARNEIRO, 2015). Neste contexto, o Agente Comunitario de Satde (ACS) é um
profissional contratado pelas Prefeituras dos Municipios em todo o pais, que compdem a
equipe multiprofissional nos servigos de atengdo basica a saude. Ele encontra-se inserido no
contexto da saude da familia e desenvolve atividades de prevencao de doencas e de promogao
da satde por meio de acdes educativas individuais e coletivas, nos domicilios e na
comunidade, sob supervisdo competente (BRASIL, 2012).

Uma das principais linhas da ESF € o incentivo a participagdo social e, nesse contexto,

¢ percebido como o Agente Comunitario de Saude se torna a principal conexdo entre os
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servicos de satide e a comunidade. Este profissional reside na area que trabalha, ou seja, faz
parte dela, o que permite uma interacdo pessoal diferenciada com as dificuldades, no que
tange a saude das familias (MARTINZES; CHAVES, 2007). Essa interagcdo com a
comunidade facilita o trabalho de vigilancia e promocdo de satde, além de influenciar o
trabalho educativo, ao tentar unir os dois conhecimentos distintos: o saber cientifico com o
saber popular (RIBEIRO; PIRES; BLANK, 2004).

Os ACS, por meio da visita domiciliar, produzem informagdes capazes de dimensionar
os principais problemas de satde de sua comunidade. Em virtude disto, o ACS ¢ considerado
uma figura fundamental na saide da familia, pois possibilita que as necessidades da
populacao cheguem a equipe de profissionais, que ird intervir junto a comunidade.

Atualmente para para exercer a atividade de ACS a Lei n. 11.350/2006 no seu Art. 60,
define os seguintes requisitos para o exercicio da atividade:

I — residir na 4rea da comunidade em que atuar, desde a data da publica¢do do edital do
processo seletivo publico;

IT — haver concluido, com aproveitamento, curso introdutério de formagdo inicial e
continuada; e

[T — haver concluido o ensino fundamental.

A Portaria n. 2.488/2011 estabelece a revisdo de diretrizes e normas para a
organizacdo da atencdo bésica, para a Estratégia Satde da Familia (ESF) e o Programa de
Agentes Comunitarios de Saude (PACS) criando a Politica Nacional de Atencdo Basica
(PNAB). A Politica Nacional de Atencdo Basica, na se¢ao 4.3.2.4, descreve as atribui¢des
especificas do Agente Comunitario de saude, as quais sio:

I - Trabalhar com adscrigdo de familias em base geografica
definida, a micro area;

Il - Cadastrar todas as pessoas de sua micro area e manter os
cadastros atualizados;

III - Orientar as familias quanto a utilizagdo dos servigos de saude
disponiveis;

IV - Realizar atividades programadas e de atencdo a demanda
espontanea;

V - Acompanhar, por meio de visita domiciliar, todas as familias e
individuos sob sua responsabilidade. As visitas deverdo ser
programadas em conjunto com a equipe, considerando os critérios
de risco e vulnerabilidade de modo que familias com maior
necessidade sejam visitadas mais vezes, mantendo como referéncia
a média de uma visita/familia/més;

VI - Desenvolver a¢des que busquem a integracdo entre a equipe de
saude e a populagdo adscrita a UBS, considerando as caracteristicas

¢ as finalidades do trabalho de acompanhamento de individuos e
grupos sociais ou coletividade;
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VII - Desenvolver atividades de promogdo da satude, de prevengdo
das doengas e agravos e de vigilancia a satde, por meio de visitas
domiciliares e de agdes educativas individuais e coletivas nos
domicilios ¢ na comunidade, por exemplo, combate a dengue,
malaria, leishmaniose, entre outras, mantendo a equipe informada,
principalmente a respeito das situa¢des de risco; e

VIII - Estar em contato permanente com as familias, desenvolvendo
acdes educativas, visando & promoc¢do da saude, a prevengdo das
doencas e ao acompanhamento das pessoas com problemas de
saude, bem como ao acompanhamento das condicionalidades do
Programa Bolsa-Familia ou de qualquer outro programa similar de
transferéncia de renda e enfrentamento de vulnerabilidades
implantado pelo governo federal, estadual e municipal, de acordo
com o planejamento da equipe.

E permitido a0 ACS desenvolver outras atividades nas Unidades
Basicas de Saude, desde que vinculadas as atribuigdes acima.
(BRASIL, 2012)

O ACS devera mapear todas as pessoas de sua micro area e para isso devera efetuar o
cadastro e manter atualizado através das visitas domiciliares. A Portaria também estabelece
pelo menos uma visita por familia por més (item V) de acompanhamento. A Portaria
2.488/2011 também define a quantidade minima de 4 ¢ maxima de 12 ACS por equipe, 0 ACS
deve realizar as agdes previstas cuja populacao nao ultrapasse 750 pessoas.

Em suma, entende-se que o agente comunitidrio de saide tem um papel muito
importante na implementagio do Sistema Unico de Saude, pois ¢ um membro da equipe que
faz parte da comunidade, o que permite a criagdo de vinculos mais facilmente, fortalecendo a

integragdo entre os servigos de Aten¢do Primaria a saude na comunidade. (BRASIL, 2012).
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

No presente estudo, a revisdo integrativa da literatura foi realizada para identificar o
estado da arte sobre o assunto desta dissertagdo. De acordo com Broome (2006), a revisiao
integrativa consiste em um método que resume o passado da literatura empirica ou tedrica
com o objetivo de criar uma compreensao mais abrangente de um fenomeno particular. Dessa
forma, este procedimento foi selecionado por possibilitar a sintese e analise do conhecimento
cientifico ja produzido sobre o tema investigado, oferecendo contextualiza¢do e consisténcia a
investigacao.

A primeira etapa realizada foi a identificagdo do tema e selecdo da questdo de
pesquisa, a seguinte questdo de pesquisa foi definida: "Como a gamificacdo vem sendo
utilizada para engajamento de profissionais da area da satide em dispositivos moveis?". Com a
pergunta de pesquisa definida, o proximo passo ¢ a definicdo dos descritores da estratégia de
busca, bem como dos bancos de dados a serem utilizados (BROOME, 2006). Para a busca e
selecdo dos estudos relevantes, foram definidas as seguintes strings de busca pertinentes ao
contexto deste trabalho: “Gamification”, ‘“engagement mobile”, “*health”, ‘“mobile
application”, "community health workers". Utilizou-se os conectores AND e OR entre as
palavras, assumindo varios ciclos de experimentagao.

As buscas foram restritas a titulos, resumos e palavras-chave nas bases: EBSCO,
SCOPUS, Web of Science, Science Direct, IEEE Xplore e Scholar Google. Apds esta
primeira etapa de busca, foi realizada a identificagdo dos estudos que respondem a questdo de
pesquisa elaborada inicialmente. Os seguintes critérios de inclusdo e exclusdo foram
estabelecidos:

e Inclusdo: especificagdo de estratégias/mecanismos/técnicas de gamificacgdo;
desenvolvido para aplicagcdes moéveis; elementos de jogo em contexto de ndo-jogo;
publico-alvo profissionais da area da satde.

e Exclusdo: pesquisas que ndo apresentam relacdo com o contexto desta (tais como
educagdo e aplicativos de selfcare); pesquisas que nao estdo escritas em portugués ou
inglés; pesquisas que ndo tratam de elementos de gamificacdo em sistemas de

informacao.
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Diante do protocolo de avaliagdo utilizado, foram analisadas as caracteristicas e os
propositos de cada um dos trabalhos selecionados, sendo que ao final, foram destacados trés

(3) trabalhos correlacionados. Os quais serdo detalhados a seguir:
e Personalizacdo da Gamificac¢do: Aplicacdo em plataforma e-health

O trabalho de Martins (2018) explora as potencialidades da gamificagdo como
ferramenta de criacdo e desenvolvimento de engajamento com o publico-alvo (médicos e
pacientes) de um aplicativo de e-health. O primeiro objetivo foi o de testar uma metodologia
para a personalizacdo da gamifica¢do no setor e-health, a metodologia utilizada foi a User
Types Hexad Scale, uma escala reconhecida na comunidade cientifica desenvolvida por
Tondello et al. (2016). A proposta de metodologia focou-se nas tipologias/personalidades dos
usuarios € a sua associagdo com os elementos de gamificacdo. Apds a analise dos resultados, a
fiabilidade estatistica da escala provou ndo ter robustez suficiente para ser cientificamente
validada e dada como apta para a personalizacdo da gamificacdo, pelo menos no setor da
saude.

Entretanto, os resultados obtidos permitiram concluir que os elementos de jogo
"Ferramentas Criativas" e "MissOes / Desafios" retinem as preferéncias de ambos os grupos.
Entre os médicos, o "Anonimato" foi igualmente apreciado, enquanto os pacientes também
revelaram preferéncia pelo elemento "Oferecer/Partilhar". Com base nos elementos de jogos e
no questiondrio implementado, ¢ desenhada uma sugestdo de experiéncia de gamificagdo, o
My Community. O My Community pressupde a criacdo de um Blog/ FAQ/Férum para a
criagdo e compartilhamento de conteidos em texto, video ou imagem, que responda a
questdes e gere conhecimento. A experiéncia foi projetada com base nos resultados obtidos na
amostra e inclui os elementos de jogo preferenciais de médicos e pacientes assim como alguns

tracos que permitem tragar o perfil dos participantes.

o Implementation of Gamification Concept in the Health Complaint Service System to
Improve the Public Health Services System of Banyuwangi for Supporting the Healthy
Indonesia Program Through a Family Approach

Neste estudo, Wulandari e Nuritha (2019) utilizaram a gamificagdo no Programa
Indonésia Saudavel, este programa faz parte de uma estratégia operacional por meio da
abordagem familiar, os profissionais de saude visitam as familias em suas residéncias para
aumentar a faixa de acesso aos servigos de saude. Este programa exige cooperagdao dos

cidaddos com o fornecimento de informagdes aos profissionais de saude para identificar a
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condicdo de pessoas doentes, esta interagdo e fornecimento de informacdes pode ser realizada
através de um sistema de servico de reclamagdo de saude publica. O conceito de gamificacao
¢ implementado para aumentar a interagdo, participacdo e motivagao dos usuarios em usar o
sistema. A estratégia utilizada foi a distribuicdo de pontos para as atividades realizadas pelos
usuarios, como fornecer informagdes e respostas sobre pessoas doentes. Neste estudo, os
usuarios do sistema s3o cidaddos e profissionais da satde, a principal mecanica de
gamificacdo utilizada ¢ a de aquisicao de pontos, entretanto, o estudo ndo apresenta resultados

sobre a eficicia da estratégia, tampouco ¢ apresentada justificativa para esta escolha.
® Making data collection in low-resource contexts intuitive, fun, and interactive.

O trabalho de Wenner et al. (2014) descreveu o design de trés protdtipos interativos
para gamificar o processo de coleta de dados de satde e os resultados preliminares dos testes
de sua implanta¢dao no Quénia. A justificativa para este estudo consiste no fato de que muitos
projetos de coleta de dados eletronicos falham alguns anos apds o langamento, entdo
identificou-se a oportunidade de projetar um dispositivo mdvel intuitivo e divertido para o
trabalho de coleta de dados dos agentes comunitarios de saude. As estratégias adotadas
sdo baseadas em principios de computacdo tangivel, design centrado no usudrio e design de
interacao. Ao incorporar luzes, sons e feedback instantaneo, esses dispositivos sao projetados
para se tornar uma parte natural das interagdes entre clientes e ACS, em vez de distragdes
complicadas e intrusivas.

O autor afirma que dispositivos de computagdo tangiveis sdo mais intuitivos de usar e
que isto ¢ importante ao tentar coletar dados em &reas com pouco conhecimento em
informatica. O uso da gamifica¢do e da teoria da diversdo também pode motivar o tedioso
processo de coleta de dados e torna-lo mais agradavel, a combinag@o desses conceitos fornece
uma nova dire¢do promissora para a coleta de dados de saide (WENNER et al. 2014). Outro
aspecto relevante destacado no estudo ¢ que embora a maioria dos ACS possua telefones
celulares, eles ndo estavam familiarizados com as plataformas de smartphones e laptops e,
mesmo apoOs o treinamento, os consideravam entediantes. As estratégias de gamificacao
adotadas foram: elementos divertidos para transmitir mensagens, feedback na inser¢ao de
dados e imagens descritivas para facilitar a localizagdo da entrada de dados correta. O estudo
ndo apresenta resultados especificamente sobre a gamificagdo implementada, mas de maneira

geral o dispositivo foi recebido positivamente pelos agentes comunitérios de saude do Quénia.
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Apesar de terem sido encontrados poucos estudos, aqueles encontrados ja sdo
suficientes para mostrar que ha evidéncias para a aplicacdo da gamificacdo no contexto do
trabalho de coleta de dados pelos agentes comunitarios de satde. Wenner et al. (2014) alerta
que a gamificacdo da coleta de dados ¢ um campo emergente, e que embora tenham sido
feitas outras tentativas de coletar dados de saude (e outros tipos de dados) em ambientes com
recursos limitados, hd uma falta de literatura detalhando abordagens gamificadas e interativas.
O estudo de Martins (2018) foi uma tentativa de personalizacdo da gamificagdo com uma
metodologia de Tipologias de Usuarios de Tondello ez al. (2016), mas a fiabilidade estatistica
da escala provou ndo ter robustez suficiente para ser cientificamente validada e dada como
apta para a personalizacdo da gamificagdo, pelo menos no setor da saide. No fim, o autor
utilizou apenas parte do questionario aplicado, onde perguntou sobre a preferéncia dos
usudrios sobre elementos de gamificacdo, para sele¢do dos elementos que foram
implementados na plataforma.

A partir da revisdo integrativa realizada foi possivel constatar que a gamificagdo no
ambito do publico-alvo deste estudo ainda € um assunto pouco explorado, uma vez que foram
encontrados apenas trés estudos correlacionados.

Em virtude dos poucos estudos encontrados, optou-se por realizar uma revisdo
integrativa para identificar o estado da arte sobre a gamificacdo no ambiente de trabalho. Os
estudos identificados encontram-se no quadro 6 e foram melhor explorados e detalhados no

capitulo de fundamentacgao teorica, especificamente no topico de gamificagdo no ambiente de

trabalho.
Quadro 6 - Estudos identificados
AUTOR TITULO POPULACAO DESCRICAO
Teacher
perceptions on the
use of digital Percepgao sobre a
gamified learning aceitagdo da gamificagdo
Adukaite ef al. in tourism Professores | e fatores que influenciam
education: The a adog¢do da gamificacao
case of South por este publico.
African secondary
schools.




Explora como a
gamificacao pode

A theory of work aumentar a motivacao, a
gamification: eficdcia e performance
Cardador, Something old, dos trabalhadores.
Northcraft e something new, | Colaboradores | Aborda a gamificagdo do
whicker something ponto de vista
borrowed, informativo e afetivo
something cool? (fornecer informagdes de
desempenho e tornar as
tarefas mais divertidas).
Fostering
Employee Implementac¢ao de um
Engagement Colaboradores | sistema gamificado para
Ergle Through da empresa | aumentar o engajamento
Gamification: AirBaltic dos colaboradores da
AirBaltic empresa.
Forecaster Tool
Gamification at
Work: Effects on Investigagao dos efeitos
Work Enjoyment da gamificagdo sobre os
. ) y. . Colaboradores 8 ¢ i
Gerdenitsch ef al. | and Productivity .. resultados relacionados
(habitica)
and the Role of ao trabalho, prazer no
Leadership trabalho e produtividade.
Responsibilities
Individualizing Investigacdo de como a
gamified systems: competitividade dos
Hoéllig, Tumasjan e [ The role of trait tracos dos usudrios esta
.. Colaboradores ) .. ~
Welpe competitiveness relacionada a intenc¢ao de
and leaderboard uso de um sistema
design. gamificado competitivo.
Gamification at
. Apresenta um framework
Work: Designing Software ) N
Kumar . . . para gamificacdo
Engaging Business| corporativos

Software

centrada no usuario.
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Liu, Huang e
Zhang

Gamification's
impact on
manufacturing:
Enhancing job
motivation,
satisfaction and
operational
performance with
smartphone-based
gamified job
design

Colaboradores

Avaliagao da gamificagcdo

na motivagao, satisfacao
e desempenho no
trabalho. Os resultados
ilustraram que o s
intervengdo gamificada
aumentou

significativamente a
motivagao profissional
dos participantes, a
satisfagcdo no trabalho e o
desempenho operacional.

Meder; Plumbaum
e Hopfgartner

Perceived and
Actual Role of
Gamification
Principles

Colaboradores

de uma

Universidade

Avaliagdo comparativa
acerca da percep¢ao dos
colaboradores sobre a
inclusdo de um sistema
gamificado e o uso
efetivo de um sistema
gamificado.

Mitchell, Schuster

Gamification and
the impact of
extrinsic

Colaboradores

Empregando a teoria da
autodeterminacao, esta
pesquisa investiga o
impacto de determinados

al.

experiment in the

banking industry

e Jin motivation on
needs satisfaction: elementos de jogo na
Making work fun? motivagdo intrinseca.
Utilizagao dos elementos
de jogos para melhorar a
Mandatory Fun: ! g' n p'
experiéncia de trabalho
Consent, dos colaboradores. O
Mollicke Rothbard | Gamification and | Colaboradores ] '
estudo da destaque para a
the Impact of o d
uestdo do
Games at Work d .
consentimento dos
colaboradores.
Increasing intranet Aplica a gamificagdo
usage through para alavancar o uso de
Morschheuser et gamification — Consultores | informacdes para tarefas
insights from an bancarios comerciais intensivas em

informacao no contexto
de intranets corporativas.
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Gamification of

Gamificagdo para
aprimorar o treinamento,

Nabh et al. Enterprise Colaboradores C
aceitagdo e uso de
Systems . .
sistemas corporativos.
I Play at Work — . ~
y. . Identificacdo das
Ten Principles for ..
) potenciais vantagens e
Oprescu, Jonese Transforming
o Colaboradores desvantagens da
Katsikitis Work Processes e . N
utilizacao da gamificagdo
Through .
. . no contexto profissional.
Gamification
Energizing Identificagdo de
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a gamificacao pode
ajudar no envolvimento
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Work and Play: An

Avaliaram como uma
ferramenta gamificada
pode ajudar a promover o

Experiment in | Colaboradores envolvimento dos
Stanculescu . D
Enterprise da IBM funciondrios com
Gamification sistemas de informagao,
tornando as tarefas
diarias mais estimulantes.
Examinou como a
gamificacao aumenta a
contribuicao do
conhecimento dos
How gamification funciondrios para o local
of an enterprise de trabalho. Ele
collaboration desenvolve e testa a
Suh e Wagner system increases Colaboradores c9nject11ra de que a
knowledge gamificacdo agrega valor
contribution: an heddnico ao uso de um
affordance sistema, que, por sua vez,
approach aumenta tanto a

qualidade quanto a
quantidade de
contribuicao do
conhecimento.

De maneira geral foi possivel verificar que a maior parte dos estudos encontrados
analisaram o efeito da implementacdo da gamificagdo ou de determinados elementos de jogo.
Alguns adotaram uma perspectiva do ponto de vista motivacional e outros do ponto de vista
da aceitagdo da gamificagdo. Sendo assim, verificou-se a existéncia de uma lacuna de
pesquisa, que ¢ a falta de estudos sobre gamificac¢do na fase pré-implementacdo. Apesar disso,
os estudos identificados foram uteis para definir quais aspectos sdo mais relevantes para

analisar a percep¢do do publico-alvo sobre o assunto, bem como definir as categorias de

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

analise desta pesquisa.
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4 METODOLOGIA

Nesta se¢do sdo apresentados os procedimentos metodologicos que conduziram a
pesquisa. Os topicos que serdo abordados foram divididos para facilitar o entendimento:
caracterizagdo da pesquisa, desenho da pesquisa, com os instrumentos de coleta e andlise de

dados, contexto organizacional do estudo e amostra.

4.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Para o presente trabalho serad utilizado o método de estudo de caso, segundo Yin
(2015), o estudo de caso ¢ considerado uma investigacao empirica que se baseia no raciocinio
indutivo. Os estudos de caso sdo adequados para responder a questdes do tipo “como” e "por
qué”, pois t€ém natureza explicativa e buscam entender a incidéncia de um fendmeno que
esteja no contexto da vida real (YIN, 2015). Sendo assim, a presente pesquisa ¢ um estudo de
caso porque pretende estudar um caso especifico, a elaboragdo de diretrizes para um projeto
de gamificagdo para o agente comunitario de saude por meio da empresa Ephealth.

Do ponto de vista dos seus objetivos, ¢ uma pesquisa exploratoria e descritiva, uma
vez que busca investigar os principais referenciais tedricos envolvendo o tema gamificagao
para conhecer os elementos de jogos adequados disponiveis, com vistas a sua posterior
utilizacdo, e também descrever o publico-alvo da estratégia de gamificagdo. Quanto a
natureza, ¢ uma pesquisa qualitativa e quantitativa, uma vez que a coleta e analise de dados
envolveu elementos ndo-mensuraveis e mensuraveis. A pesquisa quantitativa ¢ caracterizada
pela quantificacao tanto na coleta quanto no tratamento dos dados e tem como proposito a
intencdo de dar a melhor precisdo possivel dos resultados e ¢ comumente aplicada a estudos
descritivos (RICHARDSON, 1999). Dessa forma ela caracteriza-se como qualitativa na etapa
de coleta e andlise dos dados obtidos na entrevista e na pergunta aberta do questionario; e

como quantitativa na coleta e andlise dos dados obtidos com o questionario.

4.2 DESENHO DA PESQUISA

Este estudo tem como objetivo principal a elaboracao de diretrizes para um projeto de

gamificacdo que serd implementado em um aplicativo com caracteristicas utilitarias. Para
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alcancar o objetivo principal, utilizou-se a metodologia proposta por Werbach e Hunter

(2012), a qual estabelece 6 passos para implementacdo da gamificagcdo. O quadro a seguir

fornece uma visao detalhada dos passos realizados propostos pelos autores, alinhados com os

objetivos especificos pretendidos da pesquisa e a técnica de coleta de dados utilizada em cada

etapa.

Quadro 7 - Resumo dos procedimentos para coleta de dados

Etapa

Objetivo especifico

Técnica de coleta de

dados

Passo 1 - Defini¢do dos

Identificar os resultados que a empresa

o participante do estudo pretende alcangar Entrevista

objetivos esperados ' '

com a implementacao da gamificagao

Identificar os resultados que a empresa
Passo 2 - Delineamento o '

participante do estudo pretende alcangar Entrevista
do comportamento alvo ' '

com a implementacao da gamificagao

‘ Descrever o publico-alvo da estratégia de

Passo 3 - Descrigao dos ) ] ] ) ] )
‘ gamificacio e identificar possiveis | Questionario
jogadores ' .

necessidades e preferéncias
Passo 4 -

Desenvolvimento dos

ciclos de atividades

Identificar na literatura os elementos de

jogo apropriados para o contexto estudado

Pesquisa bibliografica

Passo 5 - Verificacao do

fator diversao

Analisar a percepcdo da aplicagdo de
elementos de jogos selecionados junto ao

publico alvo da estratégia.

Questionario

Passo 6 -
Implementacao das
funcionalidades

adequadas

Esta relacionado ao passo seguinte a

realizacdo desta pesquisa.

Esta relacionado ao
passo seguinte a
realizagdo desta

pesquisa.

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

No primeiro momento os esfor¢os deste estudo estavam em delimitar a questdo de

pesquisa ao contexto de estudo. Dessa forma, a primeira etapa consistiu em realizar entrevista
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com o Presidente da empresa participante do estudo para identificar os objetivos esperados
com a implementac¢do da gamificagdo e a mudanga de comportamento desejada.

Apos a identificagdo desses aspectos, buscou-se na revisdo de literatura estudos que
fornecessem o arcabougo tedrico necessario para identificar os elementos de jogo apropriados
para o contexto estudado e para o desenvolvimento do questionério que serd aplicado com os
usuarios do aplicativo ACS lite.

De maneira geral, o objetivo principal da gamificagdao ¢ utilizar elementos de jogos
para envolver os individuos em suas atividades ou aumentar sua eficiéncia, motivagado ¢
diversdo (LIU; HUANG; ZHANG, 2018). Do ponto de vista do ambiente de trabalho, embora
exista um certo entusiasmo sobre o poder da gamifica¢do para aumentar a motivagao, eficacia
e desempenho; os possiveis adotantes precisam reconhecer os fatores que qualificam sua
eficacia e implementagdo (CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER, 2017).

Em suma, diversos aspectos devem ser analisados para que a gamificagdo seja aceita
pelos usuarios e atinja os objetivos pretendidos pela empresa. Os beneficios de utilizar esta
estratégia sO serdo alcancados se os usuarios tiverem uma percep¢ao positiva e significativa
sobre os elementos de jogo selecionados. Assim, entende-se necessario avaliar a opinido do
publico-alvo antes da implementacao real da gamificagao.

A escolha dos instrumentos de coleta de dados levou em consideragdo a sua adequagao
aos objetivos da pesquisa, além de considerar as possibilidades de acesso ao grupo estudado.
Assim, além da revisdo sistematica da literatura para identificar o que vem sendo estudado
sobre o tema, foram aplicados questiondrios via email com os ACS e entrevista

semi-estruturada com o proprietario da empresa.

4.2.1 Instrumento de coleta de dados: entrevista

A primeira parte da coleta de dados tem como objetivo responder aos passos 1 e 2
(definicdao dos objetivos esperados e delineamento do comportamento alvo) da metodologia
de Werbach e Hunter (2012). Para atingir o objetivo proposto, foi elaborado um roteiro de
entrevista semi-estruturada com o Presidente da empresa participante deste estudo, o qual se

encontra no apéndice deste trabalho. A seguinte matriz de analise foi elaborada:



75

Quadro 8 - Categorias de andlise entrevista

Dimensao Aspectos analisados
o Motivagdo, utilizagdo do
Objetivo . )
sistemas, valor hedonico
Comportamento Incentivos e mudancas

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Werbach e Hunter (2012) afirmam que a gamifica¢do ndo ¢ uma solugdo para diversos
tipos de problemas, a etapa de entrevista foi necessaria para verificar se a gamificacdo ¢ a
estratégia adequada para atingir os objetivos pretendidos pela empresa.

Durante a entrevista também foi realizado um processo de brainstorming para
verificar quais elementos de jogos eram viaveis de serem implementados e se a empresa ja

tinha algumas ideias mapeadas.

4.2.2 Instrumento de coleta de dados: pesquisa bibliografica

A percepgao dos usuarios do aplicativo objeto deste estudo acerca da estratégia de
gamificagdo proposta serd investigada por meio de um questionario. Assim, o estudo lida com
um interesse potencial de mudancas a serem introduzidas em um aplicativo utilizado no
contexto do trabalho, ao invés de reacdes reais a tal mudanga.

Esta etapa foi realizada tendo como referéncia os resultados encontrados na entrevista
realizada com o Presidente da empresa, na qual foi constatado que se pretende implementar a
gamificacdo no aplicativo com o objetivo principal de trazer uma experiéncia ludica para o
usuario e criar engajamento com a ferramenta. Assim duas vertentes de busca foram
utilizadas: a primeira teve como foco selecionar pesquisas que fornegam embasamento tedrico
acerca da inser¢do de elementos de jogo em contexto de ndo jogo e aumento do valor
hedonico; a segunda vertente teve como objetivo investigar a gamificagdo no contexto do
ambiente de trabalho.

Resultante desta pesquisa, foram encontrados alguns trabalhos que apresentaram
caracteristicas compativeis no que se refere aos objetivos, & metodologia e ao contexto do
estudo. Os estudos identificados foram utilizados para orientar a constru¢do do questionario,

fornecendo o arcabougo tedrico necessario para selecionar quais aspectos sdo considerados
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mais relevantes para esta pesquisa, estes estudos serdo detalhados na proxima secdo que
apresenta como foi elaborado o questionario aplicado neste trabalho.
A pesquisa bibliografica também foi utilizada para a elaboragdo da estratégia de

gamificacdo proposta e que sera avaliada pelo publico-alvo através do questionario.

4.2.3 Instrumento coleta de dados: questionario

O sucesso dos sistemas gamificados depende de como as caracteristicas e o
comportamento dos usudrios interagem com o design do sistema (HOLLIG; TUMASJAN;
WELPE, 2020). A escolha de elementos de jogos significativos para os usuarios ¢ uma etapa
crucial do processo de gamificagdo, Nicholson (2012) afirma que abrir o design da
gamificacdo para os usudrios do sistema pode ajudar a superar esse desafio.

Dessa forma, um dos objetivos especificos do estudo ¢ entender a percepc¢do dos
usuarios de um aplicativo utilizado no contexto de trabalho, ou seja, com fins utilitarios, sobre
elementos de jogo, a fim de elaborar diretrizes para o desenvolvimento de um sistema de
informacao gamificado. Logo uma das etapas da coleta de dados ¢ a aplicagao de questionario
com os usuarios do aplicativo e, o instrumento de pesquisa foi desenvolvido com base nos
trabalhos citados anteriormente e contém trés secoes.

Na primeira se¢ao os participantes foram solicitados a responder perguntas sobre seus
detalhes demograficos e caracteristicas pessoais consideradas relevantes para avaliar a
percepgao sobre gamificagdo e elementos de jogo. De acordo com a Teoria da Gamificagdo do
Trabalho proposta por Cardador, Northcraft e Whicker (2017), a gamificagdo no ambiente de
trabalho tem como principal objetivo melhorar e mensurar o desempenho dos colaboradores,
inserindo elementos de jogos para estimular a mudanga de comportamento desejada. Os
autores pressupdem que a visualizacdo do desempenho entre os usudrios estimulard uma
comparagdo e assim uma melhora no desempenho. Entretanto, uma caracteristica relevante
para que isso acontega ¢ a competitividade, pois a comparacao entre os individuos so
acarretara melhora no desempenho se o usuario tiver caracteristicas de competitividade, caso
contrario, pode até desmotivar o uso do aplicativo.

Sendo assim, considera-se importante avaliar essa caracteristica nos usuarios do
aplicativo, uma vez que um dos possiveis elementos de jogo que pretende-se implementar no
aplicativo ¢ a tabela de lideranca. Sua implementacdo de forma equivocada e sem

conhecimento da percep¢do dos usudrios sobre este elemento pode ocasionar problemas
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futuros ou até descontinuidade da utilizagdo do aplicativo. Outras caracteristicas acerca do
publico-alvo também foram identificadas na literatura como sendo relevantes para a eficacia

da gamificagdo, o quadro a seguir apresenta uma descri¢ao detalhada.

Quadro 9 - Caracteristicas dos usuarios a serem analisadas

Caracteristicas dos
Autor
usuarios
ldad (HOFACKER et al., 2016; VIANNA et al., 2013; EISINGERICH et al.,
ade
2019; WOLF; WEIGER; HAMMERSCHMIDT, 2020).
Ga (VIANNA et al., 2013; KOIVISTO; HAMARI, 2014; EISINGERICH et
énero
al.,2019; WOLF; WEIGER; HAMMERSCHMIDT, 2020)
) . (HOFACKER et al., 2016; WOLF; WEIGER; HAMMERSCHMIDT,
Hébito de jogar
2020).
(CARDADOR; NORTHCRAFT, WHICKER, 2017, HOLLIG;
Competitividade
TUMASJAN; WELPE, 2020)

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Assim, a primeira parte do questionario foi elaborada para identificar caracteristicas
gerais dos participantes e acrescentado quatro itens de Helmreich e Spence (1978) para
avaliar tracos de competitividade.

A segunda parte do questiondrio foi elaborada baseada no instrumento utilizado por
Pedroso et al. (2010), o qual disponibilizou uma ferramenta para determinar o nivel de
motivagdo ocasionado pelo trabalho. O objetivo desta etapa ¢ determinar os pontos em que o
trabalho pode ser melhorado, através da obtengdao de informagdes a respeito da reagao das
pessoas acerca de aspectos relacionados a feedback, autonomia, variedade e significncia da
tarefa. Considerou-se relevante utilizar este instrumento, uma vez que o aplicativo ¢ utilizado
no ambiente de trabalho e identificar as necessidades do publico-alvo ¢ um dos objetivos
especificos deste estudo.

O principal objetivo da gamificacdo € trazer caracteristicas de jogo em um ambiente
de ndo jogo para tornar uma atividade mais agradavel, divertida e atraente. Logo entende-se
que a percepgao dos participantes sobre o quao agradavel e divertido é cada elemento de jogo
também ¢ um aspecto relevante a ser analisado.

Sendo assim, a terceira parte do questionario busca investigar as percepgoes dos

participantes acerca dos elementos de jogo no contexto de utilizagdo do aplicativo ACS lite, a
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inten¢cdo de usar uma nova versdo gamificada do aplicativo e o prazer percebido acerca dos
elementos selecionados. Esta parte do questionario foi elaborada baseada no estudo de Van
Der Heijden (2004), o qual apresentou uma escala de aceitagdo de sistemas heddnicos. Nesta
etapa foi realizada uma pequena introduciao sobre o tema "gamificacdo" com o objetivo de
contextualizar o assunto para os participantes do estudo e também foram utilizadas imagens
de elementos de jogo para melhor compreensao.

Werbach e Hunter (2012), na metodologia proposta para implementacdo da
gamificacdo, afirmam que uma forma de verificar a diversdo (passo 05) ¢ analisando se os
usudrios utilizariam o sistema voluntariamente. Logo entende-se que a inten¢do de usar um
sistema com elementos de jogo € relevante para avaliar a percep¢do dos usudrios do
aplicativo.

Conforme citado no referencial tedrico, um beneficio central dos sistemas gamificados
¢ o prazer percebido, que se refere ao prazer que um usudrio experimenta ao usar o sistema
(VAN DER HEIJDEN, 2004). Nesse sentido, o prazer percebido ja se mostrou empiricamente
um fator relevante na decisao de usar um sistema gamificado (HAMARI: KOIVISTO, 2015;
RODRIGUES; OLIVEIRA; COSTA, 2016; HOLLIG; TUMASJAN; WELPE, 2020). Em
relacdo a estratégia proposta de gamificacdo, foram elaboradas assertivas para avaliar a

percepgao dos participantes acerca de cada elemento de jogo selecionado.



Quadro 10 - Constructos e assertivas do questiondrio

79

Constructo Assertivas Autor
Potencial
motivador do "O simples fato de realizar o trabalho me proporciona
trabalho muitas chances para compreender o quiao bem eu
(feedback) venho o fazendo."
"Meu trabalho fornece poucas informacgdes sobre
o desempenho com o qual eu o realizo."
Potencial
motivador do "Em meu trabalho possuo independéncia e liberdade
trabalho para realiza-lo da forma que eu preferir." Adaptado de
(autonomia) "Em meu trabalho ndo tenho nenhuma oportunidade | Pedroso et al
de tomar iniciativas ou decisoes." (2010)
Potencial

motivador do
trabalho

(significancia)

Potencial
motivador do
trabalho
(variedade)

"A qualidade com que realizo o meu trabalho pode
afetar muitas pessoas."
"Meu trabalho, em si, ndo ¢ muito importante ou

significativo para a sociedade em geral."

"Meu trabalho
habilidades."

exige que eu utilize diversas

"Meu trabalho ¢ bastante extenso e repetitivo."

Intengao de uso

"Caso seja lancada uma nova versdo do aplicativo
ACS lite com elementos de jogo, eu pretendo

utiliza-la."

Adaptado de Van
Der Heijden
(2004)
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"Eu acho que utilizar elementos de jogos no aplicativo
ACS lite pode tornar o seu uso mais interessante."

"Eu acho que utilizar elementos de jogos no aplicativo

. e Adaptado de Van
Prazer percebido | ACS lite pode deixar o seu uso mais divertido." P
" 1: . . . Der Heijden
(gamificagio) Eu acho que utilizar elementos de jogos no aplicativo
. 2004
ACS lite pode tornar o seu uso mais agradavel." ( )
"Eu acho que utilizar elementos de jogos no aplicativo
ACS lite pode tornar o seu uso mais prazeroso."
"A possibilidade de ganhar pontos ou medalhas
durante o uso do aplicativo, deixaria seu uso mais
agradavel e divertido."
"A possibilidade de participar de uma tabela de
lideranga e comparar meu desempenho com outros | Elaborado pela
Prazer percebido L. . ) , .
usuarios, deixaria seu uso mais agradavel e divertido." | gutora baseado em
(elementos de " o : , o
A possibilidade de personalizar um niimero de visitas | Van Der Heijden
jogo no aplicativo . L i
que pretendo fazer no més e visualizar o cumprimento | (2004)

ACS lite)

desta meta em um grafico de progresso, deixaria seu
uso mais agradavel e divertido."

"A possibilidade de conversar com outros usuarios do
seu uso mais agradavel e

aplicativo, deixaria

divertido."

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Todas as variaveis deste estudo foram adaptadas da literatura existente e classificadas

em uma escala Likert de cinco pontos, variando de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo

totalmente). No final os participantes foram convidados a deixar sua opinido ou sugestdes

sobre a possibilidade de inserir elementos de jogo no aplicativo ACS [ite.

O questiondrio utilizado no estudo foi pré-testado com um usudrio do aplicativo,

aprimorado (para uma melhor compreensdo dos itens) apds andlise de suas respostas e

validado. A tUnica assertiva que considerou-se necessario ser reescrita para melhor se adaptar

ao contexto deste estudo foi "Meu trabalho ¢ bastante extenso e repetitivo", a qual teve a

seguinte redagdo: "O processo de coletar dados e registra-los no aplicativo ¢ bastante extenso

e repetitivo." As outras adaptagdes realizadas foram na parte da descri¢do dos elementos de
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jogo, o usudrio apresentou algumas sugestdes sobre as formas de pontuagdo e elas foram
acatadas, na se¢do de apresentagdo dos resultados serdo detalhadas essas adaptacdes.
A seguinte matriz de analise foi elaborada para melhor compreensdo das dimensoes e

aspectos que serao analisados com o questionario.

Quadro 11 - Matriz de analise

Dimensoes Aspectos analisados

Caracteristicas do ' ' o
‘ Idade, género, habito de jogar, competitividade.
publico-alvo

Necessidades dos Potencial motivador do trabalho
usuarios (Feedback, autonomia, variedade e significancia da tarefa).
‘ Intengdo de uso e prazer percebido em relagdo a gamificagdo e aos
Diversao ) .
elementos de jogo selecionados.
Percepcao/Opinido Favoravel e desfavoravel.

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

4.2.4 Analise dos dados

O método de andlise e interpretagdo dos dados coletados foi realizado com um
procedimento especifico para cada etapa deste estudo, uma vez que foram coletados dados de
natureza quali-quantitativa.

Para a analise dos dados qualitativos, entrevista e questdo aberta do questionario, foi
realizada a transcri¢do, categorizacdo e andlise do contetido. De acordo com Bardin (2011), a
andlise de contetdo categorial utiliza procedimentos sistematicos e objetivos visando obter
indicadores que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢des das varidveis
identificadas.

A analise dos dados do questionario foi realizada conforme as dimensdes da matriz de
andlise apresentada no quadro 9, sendo utilizada analise de conteido na pergunta aberta e
analise de estatistica descritiva nas perguntas fechadas. A andlise estatistica descritiva sera
adequada, uma vez que, conforme Reis (2002) ¢ um método eficaz para organizar, resumir €
descrever aspectos importantes de um conjunto de caracteristicas observadas ou comparar tais
caracteristicas entre dois ou mais conjuntos. Dentre as ferramentas descritivas disponiveis

foram utilizadas medidas de sintese (porcentagens e médias) e distribui¢do de frequéncia.
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Em relagdo a dimensdo potencial motivador do trabalho, foi realizado um calculo dos
escores das dimensdes analisadas através da média aritmética simples entre as duas questdes
que compoem cada dimensdo, foi preciso inverter as questdes cuja escala de respostas ¢
invertida (Q8, Q4, Q2, Q6).

A partir da analise dos dados, serdo elaboradas as diretrizes para implementacdo da
gamificacdo no aplicativo, relacionando os resultados do levantamento de dados com os
elementos de jogos adequados para o contexto estudado, o que corresponde ao objetivo geral
deste estudo.

O quadro a seguir sintetiza os procedimentos metodologicos adotados neste estudo.

Quadro 12 - Sintese dos procedimentos metodologicos

Quadro sintese dos procedimentos metodologicos

Método de
Abordagem | Objetivo Meétodo Meétodo de analise e interpretacao
coleta
Quali Entrevista Transcri¢do e analise de conteudo
‘ Exploratoria
Mista - Medidas de estatistica descritiva
e Descritiva | Quanti | Questionario
(frequéncia e média)

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

4.3 CONTEXTO ORGANIZACIONAL DO ESTUDO E AMOSTRA

A empresa participante deste estudo, Ephealth, surgiu a partir da identificacdo da
necessidade de ferramentas de apoio e gestdo no Programa de Saude Bésica, especificamente
no processo de visitas a domicilio dos ACS. Esta identificagdo da necessidade foi
consequéncia de uma demanda especifica de uma prefeitura, que procurou uma empresa de
tecnologia com o objetivo de monitorar e controlar o trabalho em campo dos ACS. Diante
deste cenario, surgiu a startup Ephealth, com o objetivo de desenvolver um software para
auxiliar o trabalho de campo destes profissionais, servindo também como ferramenta de
controle para o gestor de saude. Tendo em vista a necessidade de modernizagiao do processo
de coleta, registro e armazenagem das informacgdes provenientes das visitas domiciliares, a
empresa desenvolveu o aplicativo ACS lite. Essa ferramenta substituiu as anotagdes

realizadas em papel, que sao em torno de 15 paginas por individuo atendido.
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Atualmente o aplicativo encontra-se disponivel de forma gratuita para o sistema
android e ja foi utilizado por 32.546 ACS, mas nos ultimo més (outubro/2020) contava com
11.819 usuarios ativos. Em contrapartida, de acordo com dados do Ministério da Saude, em
outubro de 2020 haviam em torno de 217 mil ACS ativos na sua fun¢do (BRASIL, 2020).

O questiondrio elaborado neste estudo foi enviado via email para os usuarios do
aplicativo cadastrados na base de dados da empresa participante no inicio do més de outubro e
ficou disponivel para ser respondido durante quinze dias. O nimero de usuarios cadastrados
na base de dados da empresa ¢ de 27.787, porém apenas 2.417 abriram o email de convite
para participagdo da pesquisa. Ao final do periodo de quinze dias, obteve-se 119 respostas,
mas oito delas estavam incompletas e foram descartadas do estudo.

Neste contexto, Vergara (2006) afirma que existem dois tipos de amostra:
probabilistica (baseada em instrumentos estatisticos) e nao-probabilistica. A técnica de
amostragem utilizada no presente estudo foi do tipo ndo-probabilistica por acessibilidade, a
qual, segundo o autor, seleciona os elementos da amostra em funcdo da disponibilidade e
facilidade de acesso a eles. Ou seja, a amostra foi composta de acordo com o nimero de

questionarios respondidos.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta se¢do serao apresentados os resultados encontrados a partir da analise dos dados
coletados. Este topico esta dividido em trés partes, correspondendo as trés técnicas de coleta
de dados utilizadas. Primeiramente sera apresentado o resultado da entrevista realizada, etapa
que corresponde ao primeiro objetivo especifico e aos passos um e dois da metodologia
utilizada neste estudo. Logo apds, serd apresentada a estratégia de gamificagdo selecionada
para o contexto deste estudo, a qual corresponde ao terceiro objetivo especifico. Por fim,
serdo apresentados os resultados do questiondrio aplicado com os usuarios do aplicativo, etapa

que visa responder aos objetivos especificos dois e quatro deste estudo.

5.1 ETAPA 1 - ENTREVISTA

A primeira parte deste estudo teve como foco identificar os objetivos e a mudanca de
comportamento desejada pela empresa com a implementagdo da gamificagdao. O objetivo da
gamificacdo empresarial varia de organizagdo para organizagdo, embora o objetivo final seja
impulsionar o desempenho individual e organizacional (PRASAD; ALEXANDER; MISRA,
2019). Assim, o primeiro passo da coleta de dados foi a realizacio de entrevista
semi-estruturada com a empresa participante do estudo. Para a realizacdo da entrevista foram
realizadas duas visitas a empresa, na primeira apresentou-se o objetivo do presente estudo e
uma contextualizagdo sobre o tema, na segunda visita foi realizada a entrevista
semi-estruturada com o presidente da empresa.

Sendo assim, as perguntas foram elaboradas conforme os passos um e dois propostos
por Werbach e Hunter (2012), os quais s@o: definir o objetivo do negdcio com a gamificacdo e
identificar quais sdo os comportamentos-alvo ou qual a mudanga de comportamento desejada.

Em relagdo ao objetivo de implementar um sistema gamificado, o entrevistado
afirmou:

Acho que a gamificagdo pode ajudar em varios objetivos, mas se for pra priorizar,
acho que ela pode ser uma estratégia para desde melhorar o preenchimento da
ferramenta (que ¢ o preenchimento dos dados), para motivar e reconhecer eles (por
exemplo, o cara que realiza mais visitas) e assim poderia melhorar a performance
deles. (..) Se fosse resumir seria tentar transformar o trabalho dele que ¢ dificil e

complexo em algo mais divertido e recompensador, tornar essa parte chata de
preencher os dados em um joguinho, em uma coisa mais divertida.
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Nessa fala evidencia-se que o primeiro objetivo citado estd relacionado com o
processo de insercdo de dados no aplicativo, o entrevistado explicou que melhorar o
preenchimento da ferramenta consiste em reduzir erros de preenchimento e também inserir
dados em campos ndo obrigatdrios, tais como inserir fotos e geolocalizacdo. Da perspectiva
da utilizacdo de sistemas de informacao, Nah et al. (2019) destacam que a inser¢ao de dados ¢
frequentemente considerada uma tarefa mundana e chata pelos usuarios, todavia ¢ um aspecto
critico das operacdes de um sistema, uma vez que a baixa precisao dos dados ¢ um dos
motivos de falha dos sistemas corporativos (NAH et al., 2019). Nesse sentido, os autores
afirmam que a gamificacdo ¢ uma estratégia que vem sendo utilizada com sucesso para essas
situagoes.

O entrevistado também citou o objetivo de motivar os usudrios e reconhecer aqueles
que se destacam na utilizagdo da ferramenta. Verifica-se que este objetivo esta relacionado a
motivagdo, o entrevistado acredita que a gamificagdo pode ser uma forma de dar feedback
sobre o desempenho dos usudrios e assim motiva-los.

Outro ponto destacado pelo entrevistado foi: "Um outro objetivo, que na verdade é
mais uma consequéncia, seria melhorar o cuidado assistencial, porque se eu melhorar o uso
da ferramenta, consequentemente eu vou estar melhorando outras coisas”". Ou seja, o
entrevistado acredita que melhorando de maneira geral a utilizagdo da ferramenta, uma
consequéncia sera uma melhora no trabalho desses individuos como um todo. Este objetivo
esta relacionado a eficiéncia do individuo no desempenho do seu trabalho.

O entrevistado também apresentou o seguinte argumento:

Todo més os ACS tém que realizar as mesmas visitas para atualizar os dados
cadastrados, ele pode ter a motivacdo dele como agente de saide em funcdo da
satide, mas a motivagdo dele de preencher tudo corretamente pode néo existir, entdo
criar essa experiéncia ludica pode ajudar nisso.

Novamente percebe-se que um objetivo relacionado a motivagdo ¢ citado pelo
entrevistado, uma vez que ele acredita que os usudrios tenham motiva¢ao para exercer sua
funcdo de agente comunitario de saude, mas durante a utilizagdo do aplicativo isso
provavelmente ndo ocorra.

Neste sentido, o entrevistado afirmou: "O sistema é criado com base na necessidade
de monitorar a saude da populagdo, mas se o usudrio ndo se engaja com o aplicativo e utiliza
da forma correta, tudo isso vai por agua abaixo.” Esta afirmagdo vem ao encontro com a

observacdo de Nah et al. (2019) de que espera-se que os usudrios usem o sistema da maneira
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como foi planejado, mas podem ndo estar motivados para fazé-lo. Em virtude disto, um
desafio frequente encontrado pelas empresas apds a implementacdo de um sistema ¢
identificar maneiras de incentivar seu uso de forma efetiva.

Em suma, os seguintes objetivos foram citados na entrevista: melhorar o processo de
inser¢ao de dados, motivar e reconhecer o trabalho dos usudrios do aplicativo, transformar o
trabalho que ¢ chato e entediante em algo mais divertido (trazer uma experiéncia ludica) e
criar engajamento com o aplicativo. Analisando os objetivos verifica-se que eles estao
relacionados a: motivacao, utiliza¢ao da ferramenta e criar valor hedonico.

Em relagdo a identificagdo do comportamento alvo, o entrevistado foi questionado
sobre 0 que a empresa quer que os usuarios do aplicativo fagam e qual comportamento
deseja-se encorajar. A seguinte resposta foi apresentada: "Acho que tem duas variaveis, uma é
melhorar a produtividade (aumentar a quantidade de visitas) e a segunda é melhorar o
preenchimento dos campos (pode ser inserir uma foto, a geolocaliza¢do) e também divulgar o
aplicativo para outros ACS”. Assim a mudanga de comportamento desejada com a
gamificacdo estd relacionada a produtividade e eficiéncia, sobre divulgar o aplicativo ¢ uma
consequéncia possivel caso a gamificacao seja vista como um diferencial na ferramenta. De
acordo com Burke (2015), permitir que os usudrios postem suas realizacdes em redes sociais
¢ uma estratégia para impulsionar a marca.

Em relagdao aos objetivos citados e a mudanga de comportamento desejada pela
empresa com a implementacao da gamificagdo, pode-se perceber que eles vao ao encontro
com o que foi visto na literatura. A gamificacdo no contexto do ambiente de trabalho foi
utilizada como uma estratégia eficaz para: motivagdo (MITCHELL; SCHUSTER; JIN, 2020,
PERRYER et al., 2016), aumentar a utilizagdo de uma intranet (MORSCHHEUSER et al.,
2015), agregar valor hedénico no uso de um sistema (SUH; WAGNER, 2017); promover o
envolvimento dos funciondrios com o sistema e tornar tarefas didrias mais estimulantes
(STANCULESCU, 2016); aumentar a satisfagdo e envolvimento dos funcionarios (SILIC et
al., 2020; MOLLICK; ROTHBARD, 2014) e aumentar o prazer no trabalho e produtividade
(GERDENITSCH et al., 2020).

Também foi verificado que a gamificag¢do ¢ considerada uma estratégia adequada para:
aprimorar a aceita¢do e o uso de sistemas corporativos (NAH et al., 2019); engajamento dos
funcionarios, aprimoramento da produtividade e eficiéncia (PEISCHL; SCHANTL;

HOLZINGER, 2014); aumentar a motivagdo, eficidcia e performance dos trabalhadores
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(CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER, 2017, WUNDERLICH et al., 2019, RAUCH;

2013).

O quadro abaixo resume os objetivos da empresa participante do estudo com a

gamificacdo e aqueles encontrados na literatura.

Quadro 13 - Adequagao dos objetivos em relagdo a gamificagdo.

Objetivos da empresa

Objetivos literatura

Motivar e reconhecer o

trabalho

MITCHELL; SCHUSTER; JIN, 2020, PERRYER et al., 2016;
SILIC et al., 2020; MOLLICK; ROTHBARD, 2014; CARDADOR;
NORTHCRAFT; WHICKER, 2017, WUNDERLICH et al., 2019,

RAUCH; 2013.

Criar uma experiéncia
i SUH; WAGNER, 2017; STANCULESCU, 2016
udica

Criar engajamento com
o MORSCHHEUSER et al., 2015; NAH et al., 2019
o aplicativo

Reduzir erros de
NAH et al., 2019

preenchimento

GERDENITSCH et al, 2020; PEISCHL; SCHANTL;
Melhorar a

HOLZINGER, 2014; CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER,
produtividade

2017, WUNDERLICH et al., 2019, RAUCH; 2013

Estimular o

preenchimento de
NAH et al., 2019
campos nao

obrigatorios

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Logo conclui-se que a gamificagdo pode ser uma estratégia adequada para os objetivos
pretendidos pela empresa, uma vez que ela mostrou-se eficiente no contexto do ambiente de
trabalho. Entretanto, dada a importancia de entender o publico alvo, acredita-se que ela sé tera
o efeito esperado caso os elementos selecionados sejam significativos para os usuarios.

Durante a entrevista também foi realizado um processo de brainstorming para
verificar quais elementos de jogos eram viaveis de serem implementados e se a empresa ja

tinha algumas ideias mapeadas. O entrevistado informou que havia pensado na utiliza¢do de
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pontos, tabela de lideranga e crachés ou medalhas de reconhecimento. Os elementos relatados
eram justamente a triade PBL (Points, Badges e Leaderboards), a qual é considerada como
um ponto de partida para implementagao da gamifica¢ao, quando utilizados de forma correta
(WERBACH; HUNTER, 2012). O problema da escolha desses elementos sem uma analise
mais aprofundada do contexto e dos usudrios ¢ criar uma "pontificacdo", o que ¢ alvo de
criticas de diversos autores (ROBERTSON, 2010; NICHOLSON, 2012; KOIVISTO;
HAMARI, 2019; KUMAR, 2013; PEISCHL; SCHANT;,; HOLZINGER, 2014;
WUNDERLICH et al. 2019).

O entrevistado foi questionado sobre a escolha desses elementos e a justificativa
apresentada foi "Eu acho que eles vao achar divertido". Esse € justamente um dos problemas
identificados na literatura como um motivo para o fracasso de estratégias de gamificagdo, a
escolha de dinamicas de jogo pela geréncia com base no que "ela" considera divertido e sem
consentimento dos funcionarios (MOLLICK; ROTHBARD, 2014; LIU; HUANG; ZHANG,
2018; RAFTOPOULOS, 2014). Especificamente em relagdo ao elemento tabela de lideranga,
o entrevistado acredita que esse elemento de jogo pode criar uma competi¢do saudavel e
estimular os usudrios a realizarem mais visitas.

Outra estratégia que a empresa havia pensado era sobre a possibilidade de inserir a
imagem de uma arvore na tela inicial do aplicativo que cresceria conforme o usudrio inserisse
visitas no aplicativo. Esta estratégia ludica tem como objetivo dar énfase ao fato de que por
utilizarem o aplicativo para coletar dados ao invés de quinze paginas de papel por individuo
visitado, eles estariam economizando o papel e contribuindo para o meio ambiente. Nesse
sentido, a aplicacdo do questiondrio foi uma etapa essencial para elucidar esse dilema, validar
a estratégia proposta, e consequentemente, elaborar diretrizes para uma gamificagdo adequada

e significativa para o publico-alvo.

52  ETAPA 2 - PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Os elementos de jogo selecionados para serem avaliados pelos usuarios do aplicativo
foram escolhidos com base no objetivo e mudanga de comportamento pretendida pela
empresa, alinhado ao que foi visto no referencial tedrico. Sendo assim, a sele¢@o de elementos
de jogos foi uma etapa anterior a aplicacdo do questionario, uma vez que através da pesquisa

bibliografica identificou-se quais elementos eram mais adequados para o contexto deste
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estudo e entdo foi realizada a avaliagcdo desses elementos pelos participantes do estudo através
do questionario.

Do ponto de vista motivacional, foi possivel verificar na literatura a importancia da
motivacdo intrinseca em influenciar o comportamento por meio da gamificacdo (MITCHELL;
SCHUSTER; JIN, 2020; WOLF; WEIGER; HAMMERSCHMIDT, 2020; BURKE, 2015;
PEISCHL; SCHANT; HOLZINGER, 2014; THIEBES; LINS; BASTEN, 2014,
CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER, 2017). Sendo assim, optou-se por selecionar
elementos de jogo capazes de suprir as necessidades de autonomia, competéncia e
relacionamento.

Do ponto de vista da gamificagdo no ambiente de trabalho, um aspecto que ficou
evidente ¢ que a gamificagdo possibilita fornecer informagdes de desempenho (CARDADOR;
NORTHCRAFT; WHICKER, 2017; LIU; HUANG; ZHANG, 2018; SUH et al., 2017,
PERRYER et al., 2016). Dessa forma, foi sugerido pela pesquisadora os elementos "barra de
progresso" e "personalizagdo de numero de visitas". A personalizagdo do numero de visitas
visa suprir a necessidade de autonomia, uma vez que da ao usuario a possibilidade de escolher
como ird realizar seu trabalho. Ja a barra de progresso visa suprir a necessidade de
competéncia, uma vez que ela apresenta a evolucdo do usudrio no cumprimento da meta
estabelecida por ele.

Outro elemento que se considerou relevante para o contexto estudado ¢ o bate-papo,
uma vez que o trabalho do agente comunitario de saude ocorre de forma remota e individual.
Logo, acredita-se que possibilitar o didlogo entre os usudrios possa suprir a necessidade de
relacionamento e também criar uma aproximagdo entre agentes comunitdrios de saude de
diversos locais, possibilitando compartilhar experiéncias vivenciadas no seu dia-a-dia.

Sendo assim, dos elementos citados inicialmente pela empresa durante a entrevista,
foram acrescentados: personaliza¢do do nlimero de visitas, barra de progresso e bate-papo.

Também se levou em consideracdo as recomendagdes de ofertas de gamificagdo
identificadas por Suh e Wagner (2017), as quais sdo: recompensa, visibilidade de conquistas e
competi¢ao. O quadro a seguir apresenta uma visao dos elementos selecionados para o

contexto estudado e a necessidade que ele pretende suprir.
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Quadro 14 - Elementos de jogos selecionados

Elemento Ofertas de gamificaciao Motivacao intrinseca
) Competigdo, Visibilidade de Competéncia,
Tabela de lideranga ‘ .
conquistas relacionamento
Visibilidade de conquistas, )
Pontos Competéncia
Recompensa
Bate-papo X Relacionamento
Visibilidade de conquistas, )
Medalhas/crachas Competéncia
Recompensa
Barra de progresso Visibilidade de conquistas Autonomia, competéncia

Personalizagdo de niamero de ]
o X Autonomia
visitas

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Apos a selecao dos elementos de jogo, foi aplicado o questionério com o publico-alvo
para validar a estratégia proposta através da analise da percep¢do dos usudrios, bem como
identificacdo de possiveis necessidades e caracteristicas consideradas relevantes. No préximo

topico serao apresentados os resultados desta analise.

53  ETAPA 3- QUESTIONARIO

A andlise do questiondrio sera feita em duas etapas, primeiramente serdo apresentados

os resultados quantitativos e logo apds os resultados qualitativos.

5.3.1 Analise: Etapa Quantitativa

A andlise quantitativa inicia-se com uma visdo exploratoria dos dados tabulados e, na
sequéncia, os resultados de cada categoria analisada.

Primeiramente serd apresentada a composi¢do da amostra de participantes desta
pesquisa. No total 119 usuarios responderam o questionario enviado, entretanto, oito respostas

tiveram que ser descartadas por estarem incompletas, totalizando 111 respostas validas.
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Tabela 1 - Composi¢do da amostra

Caracteristicas Frequéncia Porcentagem
Género

Masculino 38 34.23%
Feminino 73 65.77%
TOTAL 111 100%
Faixa etaria

18 - 28 anos 12 10.81%
29 -39 anos 32 28.83%
40 - 49 anos 52 46.85%
Acima de 50 anos 15 13.51%
TOTAL 111 100%
Hébito de jogar

Sim 61 54.95%
Nao 50 45.05%
TOTAL 111 100%

Fonte: elaborado pela autora (2020)

Assim, a partir da analise da porcentagem valida, ¢ possivel perceber que hd uma
predominancia do sexo feminino, com 65,77% de mulheres comparado aos 34,23 % de
homens. No que tange a faixa etaria, percebe-se que 46,85% possuem entre 40 - 49 anos e
28,83% possuem entre 29 - 39 anos. Pode-se concluir que os usuarios jovens e aqueles acima
de 50 anos representam uma pequena parcela dos participantes. Em relagao ao habito de jogar
jogos digitais, nota-se que a diferenca ¢ relativamente baixa, mas a maioria afirmou possuir
este habito (54,95%). Um aspecto relevante identificado € que apesar da maioria dos
participantes (46,85%) estar na faixa etaria de 40 - 49 anos, a maioria dos participantes
(54,95%) tem o habito de jogar algum tipo de jogo digital. A andlise deste aspecto vem ao
encontro com a observacgdo de Seaborn e Fels (2015), de que a fascinagdo por jogos atingiu os
mais variados publicos e acabou com o esteredtipo de que apenas jovens solitarios sdao
atraidos pelo mundo dos games. A seguir serdo apresentados os resultados conforme as

dimensoOes de analise:
a) competitividade

A dimensdo competitividade visa identificar se os individuos possuem esse perfil

competitivo. Helmreich e Spence (1978) definem a competicdo como sendo o desejo de



92

vencer em situagdes interpessoais. Esta andlise ¢ importante para verificar se certos elementos
de jogo selecionados terdo o impacto esperado, bem como a mudanga de comportamento

desejada. As questdes utilizadas encontram-se no quadro abaixo com as respectivas médias

obtidas.

Tabela 2 - Dimensao competitividade
Competitividade Média
Gosto de trabalhar em situagdes que envolvem competicdo com outras 599
pessoas. '
E importante para mim ter um desempenho melhor do que os outros 313
em uma tarefa. '
Acho que vencer ¢ importante tanto no trabalho quanto nos jogos. | 3.35
Eu me esforco mais quando estou competindo com outras pessoas. | 3.13

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Conforme os resultados obtidos nos questiondrios aplicados, essa dimensao obteve
uma média geral de 3,15. Tendo em vista que o valor maximo era 5 ¢ o0 minimo era 1,
considera-se um valor moderado. Este resultado serd melhor explorado nas préximas

dimensoes.
b) potencial motivador do trabalho

Para identificar possiveis necessidades do publico-alvo, optou-se por aplicar parte do
Instrumento de Potencial Motivador do Trabalho para mensurar o grau de motivagdo
ocasionado pelo trabalho. A média geral desta dimensao foi de 3,8. As analises apresentadas a
seguir correspondem ao grau de concordancia dos participantes acerca de aspectos
relacionados a Feedback (Q1 e Q2); Autonomia (Q3 e Q4); Significancia da Tarefa (Q5 e Q6)
e Variedade da Tarefa (Q7 e QS8).
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Tabela 3 - Potencial Motivador do Trabalho

Potencial Motivador do Trabalho Média
FEEDBACK

(Q1) O simples fato de realizar o trabalho me proporciona
muitas chances para compreender o quao bem eu venho o

fazendo. 4,43

(Q2) Meu trabalho fornece poucas informagdes sobre o

desempenho com o qual eu o realizo. 2,76
AUTONOMIA

(Q3) Em meu trabalho possuo independéncia e liberdade

para realiza-lo da forma que eu preferir. 3,36

(Q4) Em meu trabalho ndo tenho nenhuma oportunidade

de tomar iniciativas ou decisoes. 3,71
SIGNIFICANCIA

(Q5) A qualidade com que realizo o meu trabalho pode

afetar muitas pessoas. 4,11

(Q6) Meu trabalho, em si, ndo ¢ muito importante ou

significativo para a sociedade em geral. 4,53
VARIEDADE DA TAREFA

(Q7) Meu trabalho exige que eu utilize diversas

habilidades. 4,47

(Q8) O processo de coletar dados e registra-los no

aplicativo ¢ bastante extenso e repetitivo. 3,07

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Analisando os resultados obtidos percebe-se que as assertivas com as menores médias
sdo relacionadas a Feedback e Variedade da tarefa. Esses resultados fornecem insights acerca
de elementos de jogo que serdo considerados significativos e uteis para os usuarios. A
assertiva com a menor média, "Meu trabalho fornece poucas informacdes sobre o
desempenho com o qual eu o realizo", indica que elementos de jogo relacionados ao
desempenho e feedback tem um grande potencial de serem significativos e tteis para o
publico-alvo.

Sobre a assertiva "O processo de coletar dados e registra-los no aplicativo ¢ bastante
extenso e repetitivo" ter um alto grau de concordancia e, consequentemente, a segunda menor
média. Este achado evidencia que a gamificagdo pode ser adequada para o contexto estudado,

uma vez que ela € considerada uma estratégia eficaz para situagdes em que uma tarefa ¢
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considerada tediosa, extensa e repetitiva (VIANNA et al., 2013; WERBACH; HUNTER,
2012; WENNER et al., 2014; NAH et al., 2019).

c) atitude em relacdo a gamificagdao

A tltima etapa do questiondrio analisou a percep¢do e a atitude dos participantes
quanto a gamificagdo do aplicativo, para isso foram analisadas a inten¢do de uso e o prazer
percebido. Primeiramente, quando questionados sobre como se sentiam em relagdo a ideia de
inserir elementos de jogos no aplicativo utilizado para coletar dados, apds receberem uma
explicagdo minimalista do termo gamificacdo (“a adicdo de elementos de jogos a sistemas ou
atividades que normalmente ndo teriam quaisquer caracteristicas de jogo™), 44,1% dos
entrevistados consideraram a ideia empolgante, 25,2% se sentiram confortaveis com a ideia e
8,1% se sentiram ansiosos. Sendo assim, conclui-se que a maioria dos participantes (77,48%)
tém expectativas positivas acerca do assunto, sentindo-se confortavel ou entusiasmados com a
ideia. Em contrapartida, 4,5% afirmaram se sentir desconfortdveis e 18% selecionaram a
op¢do "nenhuma das anteriores", o que possivelmente se deve a falta de familiaridade com o
assunto ou indiferenca. O grafico abaixo apresenta uma visdo detalhada dos valores

encontrados.

Figura 4 - Percepcao dos usuarios sobre a inser¢ao de elementos de jogos no aplicativo

NENHUMA DAS A...
18.0%
DESCONFORTAVEL
4.5% ANIMADO
44 1%

CONFORTAVEL
25.2%

ANSIOSO

8.1%

Fonte: Elaborado pela autora (2020).
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Em relagdo a assertiva "Caso seja langada uma nova versdao do aplicativo ACS lite

com elementos de jogos, eu pretendo utiliza-la.", obteve-se os seguintes resultados:

Figura 5 - Inten¢do de uso de uma nova versao gamificada

- 1 - Discordo totalmente

2 - Discordo

3 - Neutro

5 - Concordo totalmente

4 - Concordo

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Analisando as respostas ¢ possivel constatar que 74,7% dos respondentes afirmaram
que pretendem utilizar uma nova versdo gamificada do aplicativo e apenas 8,1% possuem
uma opinido negativa sobre a possibilidade de usar uma nova versdao. Dessa forma,
evidencia-se que a maioria tem a intencdo de usar uma nova versao do aplicativo com
elementos de jogos, o que demonstra uma percepcao favoravel sobre o assunto e confirma o
achado da pergunta anterior.

Em relag¢do a dimensao prazer percebido, o resultado geral mostra que os participantes
do estudo concordam com o fato de que a insercdo de elementos de jogo no aplicativo pode
tornar o seu uso mais agradavel e divertido. A média desta dimensdo foi de 3,97, o que
também demonstra uma percep¢do favoravel e reflete o fato de que 74,7% pretendem usar
uma nova versdao gamificada. A tabela a seguir apresenta a frequéncia e média de cada

assertiva.
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Tabela 4 - Prazer percebido sobre gamificagdao

Prazer percebido 1 2 3 4 5 Total Média

"Eu acho que utilizar
elementos de jogos no
aplicativo ACS lite pode 9 6 18 28 50 111 3.94
tornar o seu uso mais
interessante."

"Eu acho que utilizar
elementos de jogos no
aplicativo ACS lite pode 7 6 23 25 50 111 3.95
deixar o seu uso mais
divertido."

"Eu acho que utilizar
elementos de jogos no
aplicativo ACS lite pode 6 7 18 31 49 111 3.99
tornar o seu uso mais
agradavel."

"Eu acho que utilizar
elementos de jogos no
aplicativo ACS lite pode 5 7 20 30 49 111 4.00
tornar o seu uso mais
prazeroso."

Fonte: elaborado pela autora (2020).

As proximas assertivas tinham como objetivo analisar o grau de concordancia dos
participantes com base no potencial de cada elemento selecionado tornar o uso do aplicativo

mais agradavel e divertido, a tabela a seguir apresenta os resultados encontrados.



97

Tabela 5 - Prazer percebido sobre os elementos de jogo selecionados

Elementos de jogo 1 2 3 4 5 Total | Média

"A possibilidade de ganhar pontos ou
me.:dall'las durante o }J.SO do a’phcatlvo, 7 2117156 11 3.93
deixaria seu uso mais agradavel e

divertido."

"A possibilidade de participar de uma tabela
de lideranc¢a e comparar meu desempenho

. o o 14 1 11 | 14 | 28 | 44 111 3.69
com outros usudrios do aplicativo, deixaria
seu uso mais agradavel e divertido."
"A possibilidade de personalizar um
numero de visitas que pretendo fazer no
més e visualizar o cumprimento desta meta | 3 2 9 30 | 67 111 4.41

em um grafico de progresso, deixaria o uso
do aplicativo mais agradavel e divertido."

"A possibilidade de conversar com outros
usuarios do aplicativo, deixaria seu uso 5 4 14 | 24 | 64 111 4.24
mais agradavel e divertido."

Fonte: elaborado pela autora (2020).

Analisando os dados obtidos nota-se que todos os elementos de jogo foram bem
avaliados pelos participantes. A andlise quantitativa revelou que o elemento com a maior
média foi a personalizagao/barra de progresso, o maior interesse neste elemento pode indicar
certa preferéncia pela obtengdo de feedback detalhado sobre a progressao e visualizagdo de
desempenho. Este dado vem ao encontro com um aspecto que foi destacado na literatura, de
que a gamificagdo no ambiente de trabalho possibilita, principalmente, fornecer informagdes
relacionadas ao desempenho (CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER, 2017; LIU;
HUANG; ZHANG, 2018; SUH et al., 2017; PERRYER et al., 2016; GERDENITSCH et al.,
2020) e que o engajamento significativo com um sistema de informagdo ocorre quando os
usudrios exploram e refletem acerca de informagdes sobre si mesmos enquanto usam o
sistema (SUH et al., 2017).

Também vale destacar que na dimensdao de potencial motivador do trabalho, a
assertiva com a menor média estava relacionada com a falta de informacdes sobre o
desempenho, logo percebe-se que este aspecto pode ter influenciado na média obtida por este

elemento.
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O segundo elemento com a maior pontuagdo foi o bate papo, o qual visa suprir a
necessidade de relacionamento e refor¢a o desejo dos participantes de intera¢do social, este
resultado pode ser justificado pelo fato do trabalho de visita domiciliar desses individuos ser
feito de forma remota e individual, o que acaba causando um certo distanciamento entre os
ACS.

A tabela de lideranca foi o item com a menor pontuacdo e que gerou alguns
comentarios negativos na questdo aberta, o que possivelmente esta relacionado com a média
relativamente baixa da dimensdo competitividade. Vale destacar que, muito embora tenha sido
citada a op¢do de anonimato na descricdo deste elemento, ela ainda obteve a menor média em
relacdo ao prazer percebido. Este resultado encontra respaldo no fato de que para individuos
com baixa competitividade, o monitoramento e a exibicdo continua de informagdes sobre o
desempenho pode ser desmotivador e gerar apreensdo. Sendo assim, esses individuos podem
responder a gamificacdo com falta de interesse ou indiferenga a comparabilidade oferecida
pelos recursos de jogo (CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER, 2017).

Entre os elementos de jogo selecionados para serem avaliados pelos usudrios, varios
deles estavam relacionados ao feedback, tais como: sistema de pontos, tabelas de lideranca,
barra de progresso ¢ medalhas de conquistas. Entretanto, o tipo de feedback fornecido por
cada elemento ¢ diferente, o sistema de pontos e a tabela de lideranga podem ter sido vistos
pelos participantes como um indicador de desempenho relacionado a competi¢do. Ja a barra
de progresso, embora também seja um mecanismo para fornecer feedback, ela esta
relacionada a conclusdo de uma meta. Vale destacar que na descricao deste elemento foi
especificado que a meta seria criada pelo proprio usuario, ou seja, ela seria autogerenciada.
Nesse sentido, a proposta era de que o individuo criaria sua meta de visitas e poderia
visualizar o seu desempenho no cumprimento desta meta, logo, este mecanismo de feedback
ndo cria uma comparacao entre os usuarios, por isso pode ter sido visto de maneira mais
positiva quanto ao prazer.

O fato da barra de progresso ter sido descrita juntamente com a opgdo da
personalizacdo foi justamente para satisfazer a necessidade de autonomia desses individuos.
Este resultado confirma a proposi¢do de que a gamificacdo do trabalho deve ter um efeito
mais forte na satisfacdo da tarefa quando ¢ autogerenciada, uma vez que permitir que os
individuos decidam como organizam e realizam seu trabalho proporciona que eles sintam um
senso de autonomia e controle, e consequentemente, deve aumentar o prazer da tarefa

(CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER, 2017).
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De maneira geral, os resultados encontrados neste estudo estdo alinhados com as
pesquisas anteriores sobre gamificagdo no ambiente de trabalho. Conclui-se que os
participantes apresentaram uma percepcao favordvel em relagdo a implementacdo de

elementos de jogo no aplicativo objeto deste estudo.

5.3.2 Analise: Etapa Qualitativa

Nesta sec¢do pretende-se compreender as percepgoes individuais relatadas pelos
participantes da pesquisa na ultima questdo do questionario que era do tipo aberta. Esta etapa
qualitativa foi importante para confirmar os achados da etapa anterior e também ressaltar
aspectos cuja complexidade a analise estatistica ndo pdde abranger.

Os comentarios mais relevantes foram transcritos, analisados e categorizados
conforme sua percep¢ao (favoravel ou desfavoravel). Vale destacar que esta pergunta aberta
foi respondida por apenas 25 individuos.

Primeiramente serdo transcritos aqueles com uma perspectiva favoravel:

R7: "Achei a proposta super interessante, me considero uma pessoa competente e
competitiva, a gamificagdo com suas propostas aqui expostas so afloraria mais isso. Mas
lembro que, "competitividade", entusiasmo para muitas coisas ou situagoes, variam muito do
perfil pessoal de cada um. Para algumas pessoas realmente isso pouco importa. Mas a idéia
¢é genial."

RI14: "Olha ndo sou fa de jogos. Mas vale a pena testar, derrepente posso gostar desse
método."

R37: "Sim,pra mim o aplicativo ficaria mais interessante."

R38: "Ndo demorem muito para materializarem essa idéia, ta!? "

R77: "Seria legal "

R26: "Que seja lan¢ado o mais breve possivel!"

R28: "Creio que tudo que é pra inovar é bom."

R109: "Creio que com a incorporag¢do desses novos elementos o tornara mais atrativo."”

R118: "Ndo, do jeito que vocés fizerem, eu aprovo, ja estou grata por ele existir !"

Pode-se perceber que, de maneira geral, os comentarios positivos demonstram que a

implementagdo da gamificacdo no aplicativo o tornard mais interessante e atrativo. Um ponto
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de destaque ¢ a percep¢do do respondente que afirmou achar a proposta interessante por ter
um perfil competitivo, mas que isto depende de cada pessoa.

Ja os comentarios com uma perspectiva desfavoravel foram os seguintes:

RI1: "Um dos critérios propostos seria a pontuag¢do por numero de Visitas, no entanto, esse
critéerio esta desalinhado com a fung¢do primordial que ¢ o atendimento com vistas a
qualidade de atendimento e ndo quantidade. (..) TODAS pontuagoes so poderiam ocorrer
quando a visita fosse realizado com proximidade de um raio de, ao menos 5 metros, da
geolocaliza¢do. Para que fosse garantida uma visita de qualidade e "in loco" e nao acabar
estimulando praticas de vicio de "TeleVD" com whatsapp e ligagoes. (Por exemplo eu ndo
tenho whats e iria ser incongruente competir com alguém que usa ferramenta ndo apropriada
para exercer a fungdo fiel da VD que é "in loco").”

R13: "Nao. Até acho interessante poder interagir e trocar experiéncias com outros colegas e
um grafico pra medir minha atuagdo, seria muito util. Mas dai criar uma competitividade ja
ndo me agrada tanto."

RS8: "Ndo acho necessario,e ja trabalhamos com muitas metas e desafios, ndo quero mais um!
R61: "Ndo nao gosto de jogo"

R65: "Bom o trabalho do ACS é um trabalho sério e de grande responsabilidade por isso nao
concordo com jogos. Gostaria que vc tivesse uma idéia diferente sem ser para jogos mas de
aumentar tarefas para o ACS dentro do aplicativo de ajuda e de orientagdo pois o jogo é
somente uma brincadeira porém gosto de coisas sérias, e se vc levasse esse projetos de
competicoes e gratificagoes para os gestores terem um olhar diferente para esse profissional

”

que é o ACS seria uma otima oportunidade para o crescimento dessa categoria.

O primeiro comentario refere-se a um dilema importante a ser analisado, a pontuacao
por niimero de visitas, pode levar a um aumento no numero de visitas, mas também a uma
queda na qualidade dessas visitas. Em virtude disto, este respondente apresentou diversas
sugestdes para minimizar esse problema, inclusive, uma delas foi acatada no pré-teste do
questionario. Inicialmente a descrigdo do critério de pontuagdo era simplesmente "receber
pontos pelo nimero de visitas realizadas", este respondente apresentou detalhes sobre como
funciona a visita domiciliar e sugeriu que uma forma de medir a evolugdo do trabalho sem
desconsiderar a qualidade, seria que familias de Risco mais alto valeriam mais pontos do que
familias de risco mais baixo. Outro ponto destacado ¢ sobre a necessidade de levar em

considera¢do a geolocalizacdo do usudrio, uma vez que ¢ comum a substituicdo da visita in
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loco por ligacdes ou mensagens. De maneira geral, este respondente apresentou diversas
ressalvas relacionadas a preocupacdo com a forma de pontuacdo para que o "jogo" seja justo
com 0s participantes.

O respondente R13 também apresentou ressalvas quanto ao estimulo de criar
competitividade, mas que a parte de interagir com outros usuarios e o grafico de progresso sdo
uteis e interessantes. Este comentario reflete a média obtida na dimensdo de andlise dos
elementos de jogo, uma vez que o grafico de progresso e bate-papo obtiveram as maiores
médias, j a tabela de lideranga obteve a menor média.

Os outros comentarios desfavoraveis sao referentes a ndo gostar de jogos, ndo querer
mais um desafio e que o trabalho ¢ algo sério e ndo combinaria com jogos.

Pode-se concluir que entre os comentarios apresentados, dois estavam relacionados a
questdo da competitividade. Um participante demonstrou preocupacao quanto ao estimulo de
um ambiente competitivo € o outro alega que gostou por se considerar uma pessoa
competitiva e que para algumas pessoas, sem essa caracteristica, isso pouco importa. Estas
informacdes corroboram com o fato de que a caracteristica de competitividade ¢ um aspecto
essencial para a eficiéncia de determinadas estratégias de gamificagdo no ambiente de
trabalho, especialmente a tabela de lideranca (CARDADOR; NORTHCRAFT; WHICKER,
2017; ROBSON, 2016; HOLLIG; TUMASJAN; WELPE, 2020; SUH; WAGNER; LIU,
2018; FARZAN et al., 2008).

Alguns participantes do estudo apresentaram sugestdes de jogos voltados para o
aperfeicoamento dos seus conhecimentos, foram citados jogos sobre: vacinas, conhecimentos
gerais relacionados a funcdo de agente comunitirio de saude e visitas rotineiras de

acompanhamento de gestantes, criancas e doentes cronicos.
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RECOMENDACOES

Tendo em vista os dados apresentados acerca da realidade estudada, foram elaboradas

algumas diretrizes para a implementagdo da gamificacdo no aplicativo objeto deste estudo,

primeiramente serdo apresentadas as diretrizes baseadas em evidéncias empiricas e apos as

diretrizes baseadas na literatura estudada:

a)

b)

d)

A partir da entrevista realizada com a empresa participante foi possivel confirmar um
achado importante da literatura em relacao ao termo "pontificagdo", uma vez que os
elementos de jogo que a empresa havia pensando inicialmente em implementar eram a
triade PBL (pontos, medalhas e tabela de lideranca). O que pode ser um ponto de
partida interessante para implementar a gamificagdo, o problema da escolha desses
elementos sem uma analise mais aprofundada do contexto e dos usuarios ¢ criar uma
simples "pontificacao", o que ¢ alvo de criticas de diversos autores, uma vez que esta
estratégia tem grandes chances de ndo alcangar os resultados pretendidos pela empresa
nem os beneficios da gamificagao.

Através da aplicacdo do questiondrio com o publico-alvo constatou-se que os
elementos barra de progresso e bate-papo foram considerados os mais agradaveis
pelos participantes, uma vez que obtiveram as maiores médias. Logo, sdo os
mecanismos mais apropriados para o contexto estudado e que tem o maior potencial
de motivar os usudrios e criar um engajamento significativo com a ferramenta.

Em relacdo ao elemento tabela de lideranga, sugere-se que ele devera ser optativo de
participagdo, uma vez que este elemento obteve a média mais baixa do ponto de vista
de tornar o uso do aplicativo mais agradavel e podera causar desmotivacdo em
individuos com baixo nivel de competitividade.

Os critérios de pontuagdo deverdo ser criteriosamente escolhidos, para que este
mecanismo ndo estimule a inser¢do de dados com baixa qualidade, nem reduza a
qualidade do trabalho de visita domiciliar. Neste sentido, um dos participantes do
estudo demonstrou preocupagdes em relagdo a isso e apontou questdes como
considerar a geolocalizacdo do wusuario (para evitar a substituicdo de visitas
domiciliares por ligagdes ou mensagens) e considerar critérios de grau de risco das
familias na forma de pontuagdo (familias de risco mais alto valeriam mais pontos do

que familias de risco mais baixo). As sugestdes apresentadas pelo participante tinham
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como objetivo medir a evolugdo do trabalho sem desconsiderar a sua qualidade e
também demonstrou uma preocupacao quanto a "justi¢a" do jogo.

Recomenda-se que a gamificacdo seja implementada através de uma nova versao do
aplicativo, € que ndo sejam inseridos elementos de jogo na versdo atual. Esta
recomendacdo visa criar consentimento do usudrio e, consequentemente, influenciar a
sensacdo de autonomia, o que podera resultar em um efeito positivo na percepgao dos
usudrios. O consentimento foi considerado um fator crucial em sistemas gamificados
bem projetados, uma vez que o consentimento € o uso voluntario podem influenciar no
engajamento significativo e no afeto positivo dos usudrios com o sistema gamificado
(LIU; HUANG; ZHANG, 2018; MOLLICK; ROTHBARD, 2014; SUH et al., 2017).
Embora o elemento tabela de lideranca tenha obtido a menor média, projetar uma
dinamica de competicdo apropriada podera motivar os usuarios a se envolverem em
suas tarefas. Neste sentido, a competi¢do baseada em equipes pode ser mais adequada
para o contexto estudado, uma vez que, do ponto de vista do ambiente de trabalho,
trabalhar em equipe gera uma competicdo saudavel e conexdo social entre os
funcionarios (PERRYER et al., 2016).

Os critérios de pontuagdo deverdo ser criteriosamente escolhidos, para que este
mecanismo ndo estimule a inser¢do de dados com baixa qualidade, nem reduza a
qualidade do trabalho de visita domiciliar. A legitimidade do jogo, ou seja, a
percepcao de que o jogo € "justo" € um aspecto importante para que a gamificagao
tenha o efeito esperado (PERRYER et al., 2016).

Em relagdo a estratégia da narrativa da "arvore" apresentada pela empresa na
entrevista, de acordo com o conceito de “relevancia situacional”, ela pode ter um
impacto positivo na utilizagdo do aplicativo caso exista uma preocupacdo do
publico-alvo acerca da reducdo de consumo de papel (NICHOLSON, 2012). O
transporte narrativo tem o potencial de criar uma aceitagdo temporaria de valores e
crengas, € assim, uma mudanca das crengas existentes do individuo (HOFACKER et
al., 2016). Logo, acredita-se que inserir a narrativa correta pode criar engajamento do
individuo com o aplicativo e influenciar no seu comportamento.

A gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para atrair novos usudrios ou usuarios
que por algum motivo pararam de utilizar a ferramenta. Van Der Heijden (2004)
sugere que o valor hedonico pode desempenhar um papel fundamental para aumentar

a aceitacdo de sistemas de informacdes utilitarios. O autor afirma que se 0s usudrios
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rejeitarem um sistema utilitdrio, a adi¢do de recursos heddnicos pode ser uma
estratégia eficaz para obter a aceitacdo do usuario. Ou seja, a gamificagdo criara
beneficios além da simples utilidade instrumental do aplicativo, possibilitando criar
um senso de progresso e crescimento, bem como uma aproximagao entre 0s uUsudrios.
De maneira geral, tendo em vista a percepcao favoravel dos participantes deste estudo
com a gamificagdo, acredita-se que a sua implementagdo ¢ adequada e pode
impulsionar as mudancas de comportamento desejadas pela empresa e também seus
objetivos. Neste sentido, existem evidéncias de que hd uma relagdo positiva entre a
percepcao subjetiva dos individuos acerca da gamificacdo e seu comportamento real
ao usar um sistema gamificado ( MEDER; PLUMBAUM; HOPFGARTNER, 2013;
PRASAD; ALEXANDER; MISRA, 2019).
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7 CONCLUSAO

O esforco empreendido na presente pesquisa teve como objetivo geral propor
diretrizes para a implementagdo da gamificagdo em um aplicativo utilizado como ferramenta
de trabalho por agentes comunitarios de satide. Considera-se esse objetivo atendido, tendo em
vista que se identificou, com dados quanti e qualitativos, que a gamificacdo ¢ uma estratégia
capaz de conduzir os objetivos e a mudanca de comportamento desejada pela empresa. No
entanto, para atingir todo o potencial da gamificacdo e alcancar o envolvimento efetivo dos
usudrios, foi verificado na literatura a importancia de pensar profundamente sobre as
iniciativas de gamificacdo e racionalizar os elementos do jogo de uma forma estruturada, em
vez de pensar na gamificagdo simplesmente como a adi¢do de um camada de videogame
divertida sobre os sistemas de processos de negdcios existentes (RUHI, 2015).

Sendo assim, foram delimitados quatro objetivos especificos: (1) Identificar os
resultados que a empresa participante do estudo pretende alcancar com a implementagdo da
gamificagdo; (2) Identificar na literatura os elementos de jogo apropriados para o contexto
estudado; (3) Descrever o publico-alvo da estratégia de gamificacdo e identificar possiveis
necessidades e preferéncias e (4) Analisar a percepcdo da aplicagdo de elementos de jogos
selecionados junto ao publico alvo da estratégia.

O primeiro objetivo especifico, ou seja, identificar os resultados que a empresa
participante do estudo pretende alcangar com a implementagdo da gamificacdo foi alcangado
através da entrevista realizada com a empresa participante. Verificou-se que a empresa deseja
implementar a gamificagdo com o objetivo de: motivar e reconhecer o trabalho dos usuarios
do aplicativo, criar uma experiéncia ludica, reduzir erros de preenchimento e criar
engajamento com a ferramenta. Em relacdo a qual comportamento deseja-se encorajar foram
citados: melhorar a produtividade, melhorar a inser¢do de dados no aplicativo e divulgar a
ferramenta para outros agentes comunitarios de satde.

O segundo objetivo, identificar na literatura os elementos de jogo apropriados para o
contexto estudado, também foi alcancado durante a revisdo da literatura sobre o assunto.
Baseado na Teoria da autodeterminagdo, constatou-se a importancia da motivacao intrinseca

em influenciar o comportamento por meio da gamificagdo, particularmente no ambiente de
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trabalho. Dessa forma, os seguintes elementos foram selecionados: tabela de lideranga,
medalhas de conquista, pontos, barra de progresso, personalizacdo e bate papo.

O terceiro objetivo, descrever o publico-alvo da estratégia de gamificacao e identificar
possiveis necessidades e preferéncias, foi alcangado com a aplicacdo do questionario
desenvolvido a partir da revisdo da literatura. A amostra de participantes era composta por
65,77% do sexo feminino, a faixa etaria predominante foi de 40 - 49 anos (46,85%), a maioria
dos participantes (54,95%) possuem o habito de jogar jogos digitais e a caracteristica de
competitividade foi considerada moderada. Em relagdo as necessidades identificadas,
verificou-se que os itens relacionados a necessidade de informagdes de desempenho e o
processo de coleta de dados ser extenso e repetitivo foram os mais relevantes.

O quarto e ultimo objetivo, por fim foi alcangado. A partir da entrevista realizada com
o presidente da empresa foi possivel verificar na literatura que a gamificagdo tem sido uma
estratégia utilizada para atingir os objetivos pretendidos e a mudanga de comportamento
desejada pela empresa participante. Entretanto, ficou evidente a necessidade de investigar o
publico-alvo, uma vez que diversos autores sugerem que a gamificacao centrada no usuario €
o caminho para o sucesso de tal estratégia.

Sendo assim, foi realizada a validagdo, por meio de andlise estatistica do questiondrio,
da estratégia proposta pelos usuarios do aplicativo. Para isso, foram analisados os seguintes
constructos: intencdo de usar uma nova versdo gamificada, prazer percebido acerca da
implementagao de elementos de jogo e prazer percebido acerca dos elementos de jogo
selecionados. Concluiu-se que a maioria dos participantes pretende utilizar uma nova versao
(74,7%) , a média do prazer percebido foi alta e os elementos de jogos considerados mais
agradaveis e divertidos pelos participantes foram a barra de progresso e o bate-papo.

Em suma, esta pesquisa demonstrou que o prazer na utilizagdo do aplicativo e,
consequentemente, o engajamento, podem ser potencializados por meio da implementagado de
elementos basicos de gamificacdo. A etapa de aplicacdo do questionario foi essencial para a
escolha de elementos de jogo significativos e capazes de atingir os objetivos pretendidos pela
empresa participante com a implementacdo da gamificagdo. Um aspecto que ficou evidente
foi em relagdo a percep¢do da empresa e dos usudrios do aplicativo acerca da tabela de
lideranca, uma vez que este mecanismo havia sido considerado pela empresa como uma boa
estratégia para criar valor hedonico no aplicativo. Entretanto, este elemento foi considerado o
menos agradavel e divertido pelos participantes do estudo, o que demonstra a importancia de

avaliar a percepcao do publico-alvo antes da implementagao da gamificagao.
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Neste sentido, também ficou evidente que escolher os elementos de jogo mais
utilizados ou conhecidos nem sempre ¢ a melhor estratégia, este estudo confirmou a
importancia de entender o publico-alvo e o contexto do que pretende-se gamificar para entdo
selecionar a estratégia de gamificagdo mais adequada. A simples insercdo de um sistema de
pontos e medalhas pode ndo engajar o publico-alvo e até desmotivar em alguns casos. Tendo
em vista os elementos citados pela empresa na entrevista e aqueles que obtiveram as maiores
médias pelo publico-alvo, fica evidente a necessidade e importancia de entender o contexto do
que pretende-se gamificar e o publico-alvo para a escolha de elementos de jogo que sejam
significativos e Uteis para os usudarios, porque desta maneira ¢ mais provavel que a
gamificacdo atinja a mudanca de comportamento desejada e os objetivos pretendidos pela
empresa.

Esta pesquisa, como qualquer outro estudo empirico, tem limitagdes. Em primeiro
lugar, a principal limitagao e dificuldade foi relacionada a originalidade do estudo, uma vez
que foram encontrados poucos estudos com o mesmo objetivo deste. O trabalho aqui proposto
teve como objetivo abordar o tema gamificacao do ponto de vista da pré-implementagdo, ou
seja, elaborar diretrizes para guiar o processo de implementacdo da gamificacdo. A maioria
dos estudos sobre o tema sdo sobre os efeitos da gamifica¢do apds sua implementacao, alguns
focados nos efeitos motivacionais ¢ outros focados na aceitacao da solu¢do. Em virtude disso,
optou-se por utilizar a Metodologia de Werbach e Hunter (2012) para nortear cada etapa deste
estudo e elaborar as diretrizes para a implementagdo da gamificacdo. Dentre os passos
propostos pelos autores, o mais desafiador foi o de "descrever os jogadores" e "verificar o
fator diversao", uma vez que isto envolvia a analise de diversas caracteristicas ¢ opinides do
publico-alvo.

Nesse sentido, as principais limitagdes deste estudo foram relacionadas a auséncia de
instrumentos para diagnosticar a percep¢ao do publico-alvo sobre o assunto. Assim, foi
necessaria a elaboracdo de um instrumento de coleta de dados que fornecesse informagdes
para responder aos passos citados anteriormente. Outra limitacdo da pesquisa ¢ o tamanho
reduzido da amostra de participantes, apenas 119 usudrios responderam ao questionario
enviado. Assim, os resultados ndo podem ser generalizados e estudos com amostras maiores
seriam necessarios.

Outra limitacao encontrada foi em relagao ao método de coleta de dados utilizado para
avaliar a percep¢ao do publico-alvo. A baixa quantidade de respostas na pergunta aberta do

questionario, leva a crer que a sua aplicacdo de forma presencial seja mais adequada, uma vez
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que seria possivel estimular os participantes a trazerem justificativas para suas respostas. As
respostas obtidas foram suficientes para a finalidade desta pesquisa, mas caso houvesse maior
participagdo na questdo aberta, a analise dos resultados contaria com um conjunto mais
robusto de dados, do qual possivelmente se extrairiam mais informagdes para parear a parte
quantitativa do estudo com a qualitativa. Assim, uma combina¢do de dados de natureza quali
e quantitativa seriam benéficas para uma andalise mais rica acerca das percepcdes dos
participantes.

Ainda sobre o questionario aplicado, os participantes do estudo tiveram uma
explicagdo minimalista sobre o assunto do estudo, definicdo, objetivo e exemplos de
elementos de jogo. No entanto, ¢ discutivel se tal explicacao foi suficiente para fundamentar
as percepcoes dos participantes sobre a implementacdo da gamificagdo e seu potencial para

tornar o uso do aplicativo mais agradavel.

7.1 SUGESTOES PARA PESQUISAS FUTURAS

Uma sugestao para pesquisas futuras € realizar uma comparacao entre as percepgoes
identificadas e o real comportamento em relagdo a utilizagdo de uma ferramenta gamificada,
identificar qual o impacto gerado no comportamento dos usudrios e se as mudancas de
comportamentos pretendidas foram alcangadas com os elementos de jogo selecionados.

Héa também que se considerar a janela de oportunidades que esta pesquisa deixou
aberta, em termos de outros tipos de andlises poderiam ser feitas com os dados coletados, tais
como: a influéncia do género, idade ou habito de jogar na atitude em relacdo a gamificagdo.
Tais analises trariam contribui¢des para identificar se as caracteristicas selecionadas realmente
influenciam no prazer percebido e na intengcdo de usar uma nova versao do aplicativo com
elementos de jogo.

Também poderia ser discutida uma diferenca de percepg¢do entre funcionarios publicos
e privados acerca da gamificacdo. Uma vez que, os individuos participantes deste estudo sdo
funcionarios publicos e que utilizam a ferramenta de forma voluntaria, estes aspectos podem
influenciar na percepg¢ao positiva encontrada neste estudo.

Por fim, uma outra linha de pesquisa interessante para este tema ¢ relacionada a
questdes éticas e o potencial efeito nocivo da gamificagdo, uma vez que essas preocupacoes

vém sendo levantadas por diversos autores.
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APENDICE A - Roteiro de entrevista

Quais sao os objetivos da empresa com a gamificagdo do aplicativo?
O que vocé quer que os usudrios facam?

O que vocé quer encorajar os usuarios a fazerem?

Qual a mudanga de comportamento desejada?

Quais elementos de jogo vocé acredita serem adequados e viaveis de implementar no

aplicativo? Por que?



APENDICE B - Questionario enviado

Contextualiza¢@o do tema

Vamos transformar a coleta de dados
de saude mais divertida?
g—"

) Qual o objetivo da gamificacio?

ornar uma atividade mais agradavel e divertida.

¢ Exemplos de elementos de jogos: pontos, la de lideranga, bate pa

progresso, medalhas, desafios, avatar.

Exemplos de elementos de jogos

A sepuir, apresentamos exemplos de elementos de jogos
gue poderiam ser inseridos no aplicativo de coleta de dados
"ACS lite":

Tabela de lideranga (ranking): a p
compara-lo com outros usu

seu nome anonimo. Uma forma de pontuar seria pe

realizadas de acordo com alguns critérios, tais como; uma familia de Risco 3

pontos; Risco 2 = 3 pontos; Risco 1 = 2 pontos e Risco 0 = 1 ponto.

118

barra de

Chat interno (bate papo): possibilidade de conversar com outros usuarios do

encias de trabalho.
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Exemplo de elementos de jogos

uma forma de reconhecimento dos agentes
comunitarios de salde gue se des m na utilizacaa
aplicativo, como inserindo fotos, alizacao e preenche

os dados de forma correta.

Barra de pre iocé pode personalizar

o ®
C
vam l quantas visitas pretende realizar no més ou

semana, na tela inicial do aplicativo uma barra

de progresso indicarz evolugao.

||I"

Informagoes pessoais

R4
[T

Esta secao busca analisar o perfil de personalidade dos participantes desta pesquisa.

Faixa etéria

18 - 28 anos

29 -39 anos

39 - 49 anos

acima de 50 anos

Género

Masculino

Feminino



120

Vocé tem o habito de jogar jogos digitais (no celular, computador ou videogame) ?

SiM

Em relagdo as afirmagdes abaixo, responda numa escala de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo
totalmente) qual o seu grau de concordancia?

(1 - Discordo totalmente; 2 - Discordo; 3 - Neutro; 4 - Concordo ; 5 - Concordo totalmente)

Gosto de trabalhar em situagdes que envolvem competicdo com outras pessoas.

Discordo totalmente Concordo totalmente

E importante para mim ter um desempenho melhor do gue os outros em uma tarefa.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Acho gue vencer & importante tanto no trabalho guanto nos jogos.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Eu me esforgo mais quando estou competindo com outras pessoas.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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Potencial motivador do trabalho

»4
"ee

Mesta se¢do vocé deve indicar como vocé se sente em relagao ao seu trabalho. Cada uma das afirmagdes
abaixo diz respeito a alguma caracteristica do seu trabalho. Vocé deve indicar seu sentimento pessoal sobre os
aspectos do seu trabalho, assinalando o quanto vocé concorda com cada uma das afirmagdes.

Em relagéo as afirmagdes abaixo, responda numa escala de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo
totalmente) qual o seu grau de concordancia?

(1 - Discordo totalmente; 2 - Discordo; 3 - Neutro; 4 - Concordo ; 5 - Concordo totalmente)

"0 simples fato de realizar o trabalho me proporciona muitas chances para compreender o quao
bem eu venho o fazendo."

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente



"Meu trabalho fornece poucas informagdes sobre o desempenho com o qual eu o realizo."

Discordo totalmente Concordo totalmente

"Em meu trabalho possuo independéncia e liberdade para realiza-lo da forma que eu preferir.”

Discordo totalmente Concordo totalmente

"Em meu trabalho ndo tenho nenhuma oportunidade de tomar iniciativas ou decisdes.”

Discordo totalmente Concordo totalmente
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"A gualidade com que realizo o meu trabalho pode afetar muitas pessoas.”

Discordo totalmente Concordo totalmente

"Meu trabalho, em si, ndo é muito importante ou significativo para a sociedade em geral."

Discordo totalmente Concordo totalmente

"Meu trabalho exige que eu utilize diversas habilidades.”

Discordo totalmente Concordo totalmente

O processo de coletar dados e registra-los no aplicativo é bastante extenso e repetitivo.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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Atitude em relacao a gamificagao

» 4
(111

Nesta segdo vocé deve indicar a sua percepgao sobre o assunto contextualizado no inicio desta pesquisa
(gamificagao e elementos de jogos).

A ideia de inserir elementos de jogos no aplicativo que vocé utiliza para coletar dados (ACS lite) te
deixa:

Confortavel
Desconfortavel
Ansioso
Animado

MNenhuma das anteriores
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Em relagao as afirmagdes abaixo, responda numa escala de 1(discordo

totalmente) a 5 (concordo totalmente) qual o seu grau de concordancia?
(1 - Discordo totalmente; 2 - Discordo; 3 - Neutro; 4 - Concordo ; 5 - Concordo totalmente)

"Caso seja langada uma nova versdo do aplicativo ACS lite com elementos de
jogos, eu pretendo utiliza-la.”

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

"Eu acho gue utilizar elementos de jogos no aplicativo ACS lite pode tornar o seu
uso mais interessante.”

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente



"Eu acho que utilizar elementos de jogos no aplicativo ACS lite pode deixar o seu
uso mais divertido."

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

"Eu acho que utilizar elementos de jogos no aplicative ACS lite pode tornar o seu
uso mais agradavel.”

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

"Eu acho que utilizar elementos de jogos no aplicativo ACS lite pode tornar o seu
uso mais prazeroso.”

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente
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"A possibilidade de ganhar pontos ou medalhas durante o uso do aplicativo,
deixaria seu uso mais agradavel e divertido.”

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

"A possibilidade de participar de uma tabela de lideranga e comparar meu
desempenho com outros usuarios do aplicativo, deixaria seu uso mais agradavel
e divertido."

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

"A possibilidade de personalizar um numero de visitas que pretendo fazer no
més e visualizar o cumprimento desta meta em um grafico de progresso,
deixaria o uso do aplicativo mais agradavel e divertido."

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente



"A possibilidade de conversar com outros usuarios do aplicativo, deixaria seu uso
mais agradavel e divertido.”

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

Vocé tem alguma sugestao ou opinido sobre a possibilidade de inserir elementos
de jogos no aplicativo que utiliza para coletar dados?

Sua resposta
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