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Abstract. The internet and technological resources perform many tasks in any
device and place. In this way, distance learning becomes more regular in
schools and firms. This work proposes a new tool, based on gamification
principles applied to firms. This tool is denominated as corporate B-Learning.
It permits firms, through a web platform, to use a mechanism to improve the
learning process of their employees. The gamification software is based on the
principles of the Octalysis framework. In this work, we test the corporate B-
Learning, and our results demonstrate satisfactory results.

Resumo. Os recursos tecnologicos e a internet possibilitam a execucdo de
tarefas através de qualquer dispositivo e lugar. Com isso, a prdtica de ensino a
distancia torna-se cada vez mais comum nas escolas e nas empresas. Propde-
se com este trabalho, uma nova ferramenta gamificada para B-Learning
corporativo, que possibilita empresas utilizarem através de um ambiente web,
um instrumento para aperfeicoar o processo de treinamento de seus
colaboradores. A gamificacdo do software foi orientada seguindo as diretrizes
do framework Octalysis. Foram obtidos resultados satisfatorios com os testes
realizados em ambiente simulado e real.

1. Introducao

Os recursos tecnologicos promovem a construgdo de novos métodos de aprendizagem e
estes podem ser aplicados em contextos diversos, indo além do meio académico. No
ambiente corporativo, por exemplo, as empresas exigem cada vez mais pessoas
qualificadas e buscam por solug¢des para atender as demandas de formacdo do capital
humano. Nesse sentido, as plataformas de Ensino a Distancia (EaD) tem se apresentado

como uma solucdo de baixo custo, flexivel e padronizada para atender essa necessidade
[Freire 2017, Silva 2016].

Para Barreiras (2019), cerca de 40% das 500 maiores empresas do mundo utilizam
EaD, bem como a modalidade de Blended Learning (B-Learning') na educagdo
corporativa. O B-Learning, por se tratar de uma técnica de ensino hibrida, traz consigo
uma modalidade interessante para as empresas que possuem um numero alto de
colaboradores ou sedes localizadas em diversas cidades e que ndo querem deixar de

! Blended Learning (Ensino Hibrido): modalidade de ensino que mescla métodos e ferramentas do ensino
presencial e a distancia [Ledo 1999].
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realizar completamente os encontros presenciais.

Visando atender a grande demanda por plataformas EaD aplicadas ao ensino,
muitos ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) foram e estdo sendo desenvolvidos,
tais como: o Classcraft (classcraft.com), ClassDojo (classdojo.com), Colligo App
(colligoapp.com), Duolingo (duolingo.com), EDpuzzle (edpuzzle.com), Kahoot
(kahoot.com), Khan Academy (khanacademy.org) e Moodle (moodle.org).

Apesar da grande popularidade desses AVA’s, ha de se ressaltar que eles foram
idealizados para atender demandas de escolas e universidades tradicionais, ndo focando
suas funcionalidades as necessidades do ambiente corporativo. Além do mais, uma parte
significativa deles sdo baseados em metodologias de ensino tradicionais. Kapp (2012) e
Fardo (2013) apresentam uma preocupacao em relagdo a essa caracteristica, pois métodos
tradicionais dificilmente conseguem se adequar & maneira como as pessoas que cresceram
imersos na cultura digital aprendem e assimilam conceitos.

Sendo assim, Mattar (2014) e Hamari (2015) destacam a importancia da
gamificacdo na educagdo, principalmente nas ferramentas de EaD, com o objetivo de
atrair pessoas, motivar a a¢do de estudar, promover a aprendizagem e auxiliar na
resolugdo de problemas. Boaventura e Oliveira (2018) afirmam que a gamificagdo ja esta
sendo utilizada em diferentes areas do conhecimento e tem gerado bons resultados, como
engajamento, maior nivel de intera¢do e cooperagdo, dentre outros. Esses fatores tém
despertado a atencdo de gestores e analistas de gestdo de pessoas para a aplicacdo dessa
metodologia nos ambientes corporativos.

Entretanto, a maioria dos AVA’s citados quando implementam a gamificagao,
contemplam apenas recursos basicos, como pontos, medalhas e rankings, pois ndo foram
desenvolvidos tomando como base um framework de design de gamificagdo que
considera aspectos da motivacdo humana, assim como propde o modelo Octalysis [Chou
2015].

Tendo em vista a necessidade de solugdes voltadas para ensino e treinamentos no
setor corporativo, o objetivo deste trabalho ¢ implementar um AVA, que atua na
modalidade de ensino B-Learning, denominada TREINANET, cuja as funcionalidades
sdo baseadas na metodologia de desenvolvimento de gamificacdo proposta pelo
framework Octalysis.

2. Octalysis — Framework de Gamificacio

O framework de design de gamificagdo utilizado neste trabalho foi o Octalysis, proposto
por Yu-kai Chou, um dos precursores do tema de gamificagdo e na sua aplica¢ao na area
de educagdo [Chou 2015]. Ele apresenta uma metodologia de desenvolvimento que
auxilia no desenvolvimento de sistemas gamificados e tem como base 8 unidades centrais,
que na opinido de Chou, enfatiza os principais aspectos da motivagdo humana no processo
de aprendizado. Esses pontos sdo:

1. Sentido Epico e Vocacio (Epic Meaning & Calling): o usuério acredita que
faz parte de algo maior, ou que foi escolhido para fazer alguma coisa especial
(transcendental).

2. Desenvolvimento e Realizacio (Development & Accomplishment): visa
entregar ao usuario uma forma de recompensa pelas atividades desenvolvidas,
mantendo-o motivado, em busca de progresso e do desenvolvimento de
habilidades (pontos, medalhas e rankings).



3. Capacidade Criativa e Feedback (Empowerment of Creativity & Feedback):
0s usudrios precisam expressar suas ideias, estar envolvidos em processos
criativos e necessitam de feedback.

4. Propriedade e Possessao (Ownership & Possession): o usuario ¢ motivado
pela sensagdo de posse ou propriedade de algum bem virtual, como moedas e
itens colecionaveis.

5. Influéncia Social e Relacionamentos (Social Influence & Relatedness): o
usuario ¢ motivado por elementos sociais, como orientacdo, aceitacao,
concorréncia, cooperativismo, unido, solidariedade, interacdo com pessoas,
lugares e criagdo de eventos.

6. Escassez e Impaciéncia (Scarcity & Impatience): o usuario ¢ motivado pelo
desejo de algo que ndo pode ter no momento.

7. Imprevisibilidade e Curiosidade (Unpredictability & Curiosity): visa incluir
o estimulo da curiosidade do usuario, pois quando a pessoa nao sabe o que vem
a seguir, se envolve e tende a prosseguir para descobrir o que estd por vir.

8. Perda e Prevencio (Loss & Avoidance): além de aditiva (recompensas e
sentimentos agradaveis), a motivacdo também pode ser subtrativa, ou seja, o
usuario ¢ motivado por medo/ansiedade de que algo ruim pode acontecer.

Chou (2015) destaca que a implementacdo do modelo pode ser modular, nao
havendo a necessidade de aplicar todas as unidades e seus elementos para ter uma solugao
gamificada. Entretanto, ele alerta para a importancia de se realizar um mapeamento
criterioso para cada contexto em que a gamificagdo vai ser aplicada, garantindo, assim,
que os recursos implementados atendam satisfatoriamente os objetivos propostos. Dessa
forma, ao utilizar ativadores motivacionais, como competitividade, colaboracao,
possessao, desenvolvimento pessoal, entre outros, amplia-se o engajamento do usuério
com a producdo de uma sensa¢do de atividades gratificantes e recompensadoras, sendo
esses fatores fundamentais nos contextos académico e corporativo.

3. Trabalhos relacionados

Diversos projetos t€ém incentivado o uso e até mesmo, o desenvolvimento de ferramentas
que abrem novas possibilidades educacionais, que utilizam como pilar, a tecnologia. Na
introdugdo, inclusive, citamos alguns AVA’s voltados para o EaD que tém ganhado o
gosto popular nos ultimos anos. Focaremos naqueles que tém mais relevancia para o
escopo deste trabalho. Isto ¢, as ferramentas que, de uma forma ou de outra, contemplam
em sua dindmica de funcionamento aspectos da gamificacdo e que ja foram aplicadas no
contexto corporativo. Sendo assim, foram selecionadas e analisadas as ferramentas
Moodle, Khan Academy e Classcraft. As principais caracteristicas a respeito de cada
uma, bem como suas aplicacdes e limitacdes, sdo apresentadas na Tabela 1.

De modo geral, observa-se que os AVA’s analisados apresentaram resultados
positivos para o propdsito em que foram aplicados. Por outro lado, notou-se também que
os usuarios tiveram certo grau de dificuldade para configurar a ferramenta no cenario
desejado, devido a falta de flexibilizagdo e de um modelo formal que norteasse a
elaboragdo das solucdes. Acredita-se que essa limitagdo pode comprometer os resultados
em ambientes corporativos, mesmo porque trata-se de ferramentas que ndo foram
projetadas exclusivamente para atender as demandas desse segmento de mercado.

Por fim, para complementar a analise efetuada sobre cada ferramenta mencionada,



realizamos um estudo comparativo, onde correlacionamos cada uma das funcionalidades
presentes nos AVA’s com as 8 unidades centrais do framework Octalysis. Os principais
resultados obtidos sdo apresentados no paragrafo seguinte.

Tabela 1 - Informacgoes dos Trabalhos Relacionados.

corporativo

- Hoffmann et. al. (2016) empregou o Moodle
para realizacdo de treinamentos corporativos,
obtendo resultados satisfatérios.

AVA Principais Caracteristicas Aplicagbes Limitagbes
- Barrére et al. (2017) identificou e estudou os |, _Fal_ta S!sidocumentagao paraa
elementos de gamificacéo da ferramenta distribuicgo de pontos;
- AVA EaD mais utilizado no mundo; especialments ranking. ' - Impossibilidade de atribuicio de
Moodle - Adaptavel e utilizado no ambiente P g pontos para qualquer atividade;

- Baixo grau de configuracéo dos
plug-ins disponiveis;
- Depende de plug-ins de terceiros.

Khan Academy

- Tem a miss&o de oferecer uma
educacao gratuita para qualquer pessoa;
- Aprendizagem personalizada e acesso
a diversos tipos de contetidos;

- Permite 0 acompanhamento de pais e
professores

- Mognhol et. al. (2017) utilizou o Khan
Academy com estudantes do Ensino Médio
para auxiliar no ensino de matematica;

- Calazans (2017) fez uso da ferramenta no
contexto de B-Learning, num curso de
Bacharelado. O processo de aprendizagem foi
favorecido, elevando a participacao dos alunos
e aumento da média obtida.

- Nao houve relatos de sua aplicacdo
no setor corporativo;

Classcraft

- Trata-se de um jogo totalmente on-line
(web e mobile), que permite aos
professores e alunos jogarem na sala de
aula;

- Os alunos podem subir de nivel,
trabalhar em equipe e adquirirem

- Garcia (2017) estudou e destacou alguns
recursos presentes no Classcraft, como
emblemas, pontos, niveis de experiéncia,
avatar, ranking e avaliaces.

- Britto et. al. (2017) analisou a percepcéo
motivacional de um conjunto de alunos ao usar
o Classcraft como ferramenta de apoio ao

- Trata-se de um jogo, o que pode
limitar seu escopo de aplicacao;
- N&o houve relatos de sua aplicacdo

P no setor corporativo
poderes que tenham consequéncias no P

mundo real

ensino. A pesquisa identificou mais
engajamento e uma melhora significativa no
aproveitamento dos alunos.

Assim sendo, podemos afirmar que o AVA Moodle, embora nio fosse projetado
com foco em gamificagdo, contempla algumas unidades do framework Octalysis. Porém,
ndo encontramos qualquer funcionalidade que faz referéncia as unidades Significado
Epico e Vocagio, Propriedade e Possessio, Escassez e Imprevisibilidade. No AVA Khan
Academy, ndo identificamos evidéncias referente a Capacidade de Criatividade e a
Imprevisibilidade. O AVA Classcraft, por sua vez, ¢ o mais completo de todos,
implementando por meio de suas funcionalidades as 8 unidades do Octalysis. Entretanto,
por ele se tratar de um jogo, acaba que seu escopo de aplicacdo ¢ muito restrito.
Entendemos que isso seja uma limitagdo, a qual a ferramenta TREINANET, proposta por
este trabalho, foi capaz de suprir. Maiores detalhes sobre suas funcionalidades serdo
apresentados nas se¢des que se seguem.

4. Metodologia

Primeiramente, foi realizada uma revisdo da literatura para identificar solugdes de EaD e
as lacunas existentes, principalmente com relacdo aos recursos de gamificag¢do e o uso de
B-Learning no ambiente corporativo.

Com a pesquisa realizada, observou-se a boa reputacdo do framework Octalysis
para orientar a construcdo de solugdes de gamificacdo. Assim, o mapeamento dos
requisitos da TREINANET foi orientado por esse framework e por algumas demandas
identificadas em empresas da regido, como suporte ao processo de gestdo de pessoas.

No desenvolvimento da TREINANET, o modelo incremental foi adotado. Essa
metodologia aceita modificacdes e testes em modulos separados em cada ciclo do
desenvolvimento, somado a incrementacdo anteriormente desenvolvida [Fuks et al.
2003].

Os testes foram realizados, no primeiro momento em ambiente simulado, testando
os modulos separadamente e depois de forma integrada. Posteriormente, a plataforma foi



disponibilizada para teste em ambiente real, numa empresa parceira, onde 28
colaboradores foram selecionados para realizar treinamentos. Para tanto, a ferramenta foi
previamente configurada com 5 treinamentos/cursos, com 8§ atividades (aulas e
avaliagdes) cada.

Ao finalizar um treinamento, os colaboradores responderam uma pesquisa, cujo o
objetivo principal foi obter o grau de satisfacdo em relagdo a TREINANET, especialmente
em relagdo aos seus recursos de gamificagdo. Até o momento da escrita desse artigo, 11
colaboradores responderam o questiondrio proposto.

5. A plataforma TREINANET

A TREINANET ¢ uma solu¢do educacional de B-Learning gamificada, arquitetada com
o proposito de atender o ambiente corporativo. A ferramenta permite integrar o ambiente
fisico com o virtual, deixando o gestor escolher métodos de avaliagdes presenciais e
outras metodologias de ensino que julgar pertinente.

Para o seu funcionamento, foram desenvolvidos dois perfis de usuarios, o gestor
e o colaborador. Ap6s a validagdo do registro, ao efetuar o /ogin, o usudrio ¢ direcionado
para um painel personalizado, de acordo com o tipo de usuario. No primeiro acesso, o
sistema apresenta a tela de boas-vindas com um tutorial de acesso.

O usuadrio do tipo gestor € responsavel por gerenciar todo conteudo da plataforma
e extrair informagdes através dos dados de desempenho dos colaboradores. Sendo assim,
ele consegue configurar treinamentos/cursos, bem como suas aulas, médulos e avaliagdes.
Criar questdes e definir medalhas para cada avaliagdo. Ele pode ainda gerar estatisticas
sobre o engajamento de cada colaborador, fazer busca por habilidades, gerar certificados
e gerenciar itens de uma loja virtual, inserindo produtos reais, os quais 0s usuarios
colaboradores podem trocar por diamantes ja conquistados.

O usuario do tipo colaborador, por sua vez, pode visualizar os treinamentos/cursos
disponiveis para seu perfil. Ele pode se inscrever em um ou varios cursos. Uma vez
inscrito, ele poderd assistir aulas e passar por avaliagdes, onde recebera
notas/recompensas por isso. Existem duas maneiras do usuério ser recompensado, com
diamantes ou pontos. Ele ganhard diamantes ao realizar /ogin didrio e ao finalizar uma
aula. Ele receberd pontos/notas ao passar por avaliagdes on-line e manual, realizando
provas virtuais e presenciais. A pontuacao do rankeamento ¢ calculada a partir da soma
de todos as notas de avaliagdo on-line, manual e diamantes. A pontuagdo obtida pode ser
usada para comprar produtos e itens da loja. O colaborador, caso ndo realize a troca de
seus pontos, pode acompanhar sua classificacdo e acessar recursos de gamificacdo (por
exemplo, a disputa do rankeamento entre colaboradores). Ao final de um treinamento ele
pode solicitar seu certificado.

A versao demo da TREINANET e o video explicativo estdo disponiveis em
https://treinanet.com/ctrle/. As credenciais, instrugdes de uso e resultados de aplicagdo
podem ser acessados em https://treinanet.com/ctrle/Guia_Uso Ctrle.pdf. Sugerimos ao
leitor que assista o video tutorial para obter mais detalhes sobre a ferramenta.

5.1 TREINANET vs. Framework Octalysis

Conforme mencionado na secdo anterior, a TREINANET possui elementos de
gamificacdo que contemplam todas as 8 unidades do framework Octalysis. Como



apresenta a Figura 1, nessa primeira versdo da ferramenta, priorizou-se os ativadores
motivacionais, ligados a recompensas. Acredita-se que assim, reduzindo a carga de
punicdo, conseguiremos engajar o usudrio através de um reforgo positivo de suas agdes.

Exibicdo de departamento
no ranking;

Bonus didrio disponivel;
Troca de diamantes por
recompensas reais.

Colaborador pode avaliar cursos

ap6s concluir;

Colaborador precisa ganhar mais
pontos e diamantes para subir de nivel.

Barra de progresso em cursos;
Niveis e pontuagbes;
Moeda (Diamantes);

Meaning

Accomplishment Empowerment

=
|, —f
TreinaNet Visualizagao de classificagio
ordenada por pontos;
Exibigao de Avatar que pode

conter acessérios comprados.

E possivel personalizar um avatar;
Loja disponivel para comprar
itens para avatar;

Medalhas por desempenho

em avaliagdes.

Ownership

Scarcity Unpredictability

Bénus diarios (Diamantes)sao
aleatérios.

Bobnus é desbloqueado
apenas 1x por dia.

Avoidance

Colaboradores podem perder
diamantes caso fiquem sem entrar
por um periodo.

Figura 1. Avaliacdo da TREINANET utilizando o framework Octalysis.

A seguir sdo apresentadas algumas evidéncias de funcionalidades da
TREINANET, que contemplam as unidades centrais do framework Octalysis.

1.

Sentido Epico e Vocacio (Epic Meaning & Calling): foram implementados
o ranking, bonus diarios e a troca de diamantes por recompensas reais (Figura
2 A).

Desenvolvimento e Realizacdo (Development & Accomplishment):
implementou-se um sistema de niveis e pontuagdo, que mantém o usuario
sempre envolvido com as atividades, pois a classificagdo e as recompensas
dependem desses pontos obtidos (Figura 2 B).

Capacidade Criativa e Feedback (Empowerment of Creativity &
Feedback): foi possivel realizar a personalizagdo do avatar para cada usuario
(Figura 2_C e Figura 2_D). Apo6s processo de avaliacdo o colaborador podera
emitir um feedback para o curso.

Propriedade e Possessao (Ownership & Possession): implementou-se um
sistema de medalhas para cada usuario, que funciona de acordo com as notas
obtidas em cursos (Figura 2 E).

Influéncia Social e Relacionamentos (Social Influence & Relatedness): o
usuario tem acesso a sua classifica¢do e pode comparar o seu desempenho com
outros usuarios, o que contribui para aumentar a competitividade do time. A
loja ¢ outro recurso importante, onde o usuario pode comprar itens para
personalizar o avatar de acordo com a sua personalidade, género e interesses
(Figura 2_F).

Escassez e Impaciéncia (Scarcity & Impatience): a plataforma oferece um
bonus diario (diamantes), que pode ser conquistado apenas uma vez por dia,
fazendo com que o usudrio tenha que esperar o dia seguinte para ter nova
bonificacdo (Figura 2_G).



7. Imprevisibilidade e Curiosidade (Unpredictability & Curiosity): algumas
surpresas didrias sdo reveladas para o usuario (bonificagdo imprevisivel), o
que o deixa curioso e esperancoso pelo que vem pela frente (Figura 2 H).

8. Perda e Prevencido (Loss & Avoidance): um sistema de penalizacdo foi
implementado caso o usudrio fique sem acessar o sistema por um tempo.
Alguns diamantes sdo removidos por cada dia ndo acessado ou por alguma
tarefa ndo concluida, incentivando a assiduidade e o comprometimento do
usuario (Figura 2 I).
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Figura 2. Screenshots dos Recursos de Gamificacdo da TREINANET.

Além dos recursos de gamificacdo apresentados, a TREINANET também oferece
suporte aos gestores e analistas de gestao de pessoas. Por exemplo, além do controle sobre
cursos e colaboradores, o usudrio gestor pode acessar um relatorio (Figura 3) sobre um
determinado usuario na plataforma e encontrar colaboradores que finalizaram um
determinado curso. Essas informagdes além de serem uteis para o departamento de gestao
de pessoas, podem também auxiliar em algum processo de tomada de decisao.

Departamento Ultimo login

Adrinistr
Inscrigbes em cursos Cursos Concluidos

Avaliagdes feitas (online) Aproveitamento (Acertos)

5 57%

Engajamento Diamantes

Figura 3. Analise de Colaborador.



6. Apresentacio e Discussdo dos Resultados

Os resultados com a pesquisa de satisfagdo realizada podem ser consultados na integra no
enderego: https://treinanet.com/ctrle/Guia_Uso_Ctrle.pdf. A Figura 4 apresenta aqueles
que tém mais relevancia para o objetivo proposto.

Caso tenha concluido um curso, o
que vocé achou da plataforma?

@ Facil de usar

Como vocé se sente em relagdo aos

recursos de game da plataforma?
(Diamantes, medalhas, loja etc) . Muito motivado

Qual sua opiniao para os futuros
treinamentos da empresa?

@ Continuar usando a
Treinanet

@ Motivado
Pouco motivado

y. @ Relativamente facil de
usar

9 "
27,3% @ Fazer treinamentos
presenciais tradicionais
Nao fazer treinamentos

Dificil de usar ® Desmotivado

Em uma escada sendo 1 ruim e 5 6tima, qual sua nota para a plataforma Treinanet?
6

4 6
(54,5%) 4
(36,4%)

0

4 5
Figura 4. Principais resultados obtidos com a pesquisa de satisfagao elaborada.

Quando questionados a respeito da usabilidade da ferramenta (Figura 4 - Grafico
A), 90% dos colaboradores entrevistados foram unanimes em afirmar que ela ¢ de facil
manuseio. Ja sobre os recursos de gamificacdo implementados na ferramenta (Figura 6 -
Grafico B), cerca de 82% afirmaram que eles foram capazes de lhes manterem motivados
ou muito motivados. Acredita-se que esse resultado influenciou a nota atribuida pelos
colaboradores a ferramenta. Neste caso, 91% dos entrevistados atribuiram as maiores
notas - 4 e 5 - para a ferramenta (Figura 4 - Grafico D). Por fim, constatou-se também
que cerca de 73% dos entrevistados desejam que os proximos cursos da empresa sejam
intermediados pela TREINANET (Figura 4 - Grafico C).

Os resultados apurados nos levam a crer que os colaboradores, em sua maioria,
gostaram da ferramenta e querem continuar utilizando-a. Portanto, o Gréfico C da Figura
4 aponta que existe a necessidade de investigar melhor esses resultados e identificar
possiveis agdes entre os colaboradores para que haja uma mudanca de comportamento,
pois existem aqueles que ainda prefiram cursos 100% presenciais. Além disso, os
Graficos A e B da Figura 4 mostram que ha colaboradores com dificuldade para usar a
ferramenta e se sentiram pouco motivados em relagdo aos recursos de gamificacio
apresentados. Neste caso, por se tratarem de uma parcela pequena, talvez compense atuar
pontualmente para entender o porqué deste comportamento. Seria ela uma opinido
isolada, de alguém que ndo gosta de realizar estudos virtuais?

Ainda, para questdes de registro, vale ressaltar que no periodo analisado, os
colaboradores assistiram 94 aulas, realizam 56 avalia¢des e emitiram 45 certificados.
Como métricas de engajamento foi possivel apurar que num periodo de 10 dias, 25
colaboradores acessaram diariamente a ferramenta, 23 resgataram seu bonus didrio e
houve 3 trocas por recompensas reais. A partir desses dados, pode-se afirmar que os
colaboradores estdo comprometidos com a realizacdo dos treinamentos e os recursos de
gamificacdo implementados na TREINANET estdo gerando o efeito desejado,
corroborando, assim, com os dados do Grafico B da Figura 4.

Embora nessa primeira pesquisa, analisamos as respostas dos usudrios
colaboradores apenas, vale ressaltar que obtivemos varios feedbacks positivos por parte
do corpo gestor da empresa. Foram entrevistados trés gestores responsaveis pela



implantacdo da ferramenta na empresa e todos afirmaram que a TREINANET trouxe
resultados positivos. Apds o uso da ferramenta eles perceberam que surgiu um clima
saudavel de disputa. Os colaboradores se empenharam em finalizar os treinamentos para
manter uma boa pontuacdo e, assim, ficar nas primeiras posi¢cdes do rankeamento. Isso
foi tdo verdade que poucos colaboradores optaram por tocar seus pontos por produtos da
loja. Os gestores ainda destacaram as possibilidades de futuras aplicagdes, fazendo
sugestdes importantes para novas funcionalidades.

7. Consideracoes finais

A revisdo de literatura e o mapeamento das solugcdes existentes foram essenciais para
entender as possibilidades de desenvolvimento e identificar as lacunas existentes no tema
pesquisado. Constatou-se que a maioria das ferramentas ndo foram projetadas para
atender o contexto corporativo € que poucas sdo baseadas em modelos formais de
gamificacdo. A utilizagdo da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem e de um
modelo de design, como Octalysis, contribuiu para a implementagdo de um AVA que
propicia maior qualidade no processo de treinamento e gestdo de competéncias,
possibilitando maior engajamento e motivagao por partes de seus usuarios.

Os resultados obtidos a partir do teste realizado em uma empresa real permitiram
concluir que uma ferramenta com interface amigavel, com boa usabilidade e
acessibilidade possui os requisitos fundamentais para garantir o sucesso de sua
implantacdo. De modo geral, 90% dos colaboradores que responderam ao questionario
afirmaram que a plataforma ¢ de fécil uso e intuitiva, permitindo com que eles focassem
apenas na aprendizagem dos contetidos ministrados. Os recursos de gamificacdo
implementados conseguiram engajar os colaboradores, a ponto de se configurar um clima
saudavel de disputa entre eles, conforme informado pelo corpo gestor da empresa.

Como trabalho futuro pretende-se: (i) ampliar os estudos e desenvolver mais
recursos de gamificagcdo sugeridos pelo modelo Octalysis e por modelos similares; (ii)
implementar novos métodos de avaliagdo e desempenho; (iii) ampliar os testes,
envolvendo mais usuarios; (iv) ampliar os recursos da ferramenta para que a mesma possa
ser usada também no ambiente académico.
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