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Abstract. Introduction: MEC RED is the Ministry of Education’s social
network, created to gather and share digital educational resources for people
interested in education and digital culture. Before a recent redesign focused
on improving the user experience (UX), MEC RED already included game
elements aimed at user engagement. However, gamification did not deliver
the desired level of engagement. Objective: Therefore, this article presents the
application of the SW2H framework to diagnose these elements and identify
gaps and opportunities for improvement within current UX practices. Results:
From this, 12 game elements were identified, revealing insights into the quality
of the gamification implemented and ways to improve it.
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Resumo. Introducdo: A MEC RED é a rede social do Ministério da
Educacdo criada para reunir e compartilhar recursos educacionais digitais
para pessoas interessadas em educacdo e cultura digital. Antes de um recente
redesign focado na melhoria da experiéncia do usudrio (UX), a MEC RED
jd contava com elementos de jogos voltados ao engajamento dos usudrios.
Entretanto, a gamifica¢do ndo apresentava o nivel desejado de engajamento.
Objetivo: Assim, este artigo apresenta a aplicacdo do framework SW2H
para o diagnostico desses elementos para identificar lacunas e oportunidades
de aprimoramento voltadas as prdticas atuais de UX. Resultados: A partir
disto, foram identificados 12 elementos de jogos, revelando percepcdes sobre
a qualidade da gamificacdo viabilizada e formas de aprimord-la.
Palavras-Chave MEC RED, Gamificacdo, Andlise de diagndstico, Elementos
de Jogos.

1. Introducao

Redes sociais sdo ambientes favoraveis para o aprendizado colaborativo, devido a
possibilidade da formacdo de grupos de comum interesse para o compartilhamento de
conhecimentos, uma vez que existe interacio e colaboracao entre os alunos e professores
para o desenvolvimento do conhecimento social [Abreu et al. 2011]. A MEC RED E] éa
rede social do Ministério da Educagdo do Brasil (MEC) que tem o objetivo de promover
o compartilhamento de Recursos Educacionais Digitais (REDs), praticas pedagdgicas
inovadoras e fomentar a colaboracdo entre profissionais da educagdo e interessados em
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educacdo e cultura digital [Menezes et al. 2024a, Menezes et al. 2023]. Além disso,
a MEC RED oferece funcionalidades sociais relevantes, como a criacdo de colec¢des
pessoais e publicas, recomendacdes personalizadas de REDs, compartilhamento em redes
externas e mecanismos de busca, ampliando seu potencial de engajamento e de inovagao
educacional.

A gamificacio na MEC RED surge como uma estratégia promissora para
potencializar o engajamento e incentivar o uso continuado da rede. A literatura tem
apontado que a aplicacdo de elementos tipicos de jogos — como pontos, rankings,
medalhas e desafios — pode promover maior motivacao, participagdo e senso de progresso
entre os usudrios [Klock et al. 2014, [Werbach e Hunter 2012, |Deterding et al. 2011].

Entre 2024 e 2025, a rede MEC RED passou por um processo de redesign
com o objetivo de aprimorar sua interface, ampliar os recursos de interagdo e
promover inclusdo e acessibilidade, considerando a diversidade de potenciais usudrios
[Menezes et al. 2024a]]. Durante o processo de redesign, foi identificada a necessidade
de aprofundar o diagndstico sobre as estratégias de gamificacdo existentes na rede
social. De fato, a implementacdo de estratégias de gamificacdo tem o potencial de
melhorar a experiéncia do usudrio (User eXperience - UX), incentivando a exploracao
continua na MEC RED, o fortalecimento das redes de colaboragcdo entre educadores
e o aumento da producdo e disseminagdo de REDs. Entretanto, at¢ o momento, a
gamificacdo implementada nao produziu o nivel desejado de engajamento, participacao
ativa e permanéncia dos usudrios.

A gamificacdo de uma ferramenta educacional € uma tarefa desafiadora que deve
se basear em um projeto cuidadoso. Como Klock et al. (2016) argumentam, cada pessoa
possui caracteristicas diferentes, de modo que a sua experiéncia durante a interagdo com
elementos de jogos torna-se singular, o que pode fazer com que a gamificacdo nem sempre
produza o resultado esperado.

Este artigo apresenta um diagnoéstico dos elementos de jogos atualmente presentes
na MEC RED, realizado por especialistas em Interacio Humano-Computador (IHC)
e Informdtica na Educacdo. O diagnéstico foi conduzido com base no SW2H
[Klock et al. 2016], um framework de gamificacdo centrada no usudrio criado para
orientar o design de estratégias gamificadas a partir de sete dimensoes: Quem? (Who),
O qué? (What), Por qué? (Why), Quando? (When) Onde? (Where), Como? (How) e
Quanto? (How much). Como resultado, foram identificados 12 elementos de jogos na
rede social, como collection (cole¢do), level (nivel), points (pontos), dentre outros.

A partir dos elementos de jogos identificados, foi realizada uma andlise em relacao
aos niveis de abstracao [Werbach e Hunter 2012]]. Também foram observadas limitagdes,
como a auséncia de clareza na articulagio entre os elementos de jogos e os objetivos
pretendidos. Ao abordar desafios relacionados a UX e a elementos de jogos em redes
sociais educacionais, os achados contribuem tanto para a proposicdo de melhorias na
MEC RED, quanto para o avanco do conhecimento na drea de IHC. Além disso, os
resultados reforcam evidéncias da literatura sobre a aplicabilidade do framework SW2H
como um instrumento de diagndstico, favorecendo sua aplicacdo em outros contextos.

Além desta se¢do, o artigo estd estruturado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta
a fundamentacdo tedrica e trabalhos relacionados. A Secdo 3 apresenta os materiais e
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métodos, e os cuidados éticos. As Secdes 4 € 5 apresentam os resultados e as discussoes.
A Secdo 6 apresenta as consideragdes finais, as limitagdes € 0os proximos passos.

2. Fundamentacao Teérica e Trabalhos Relacionados

Nesta secdo, sao apresentados o contexto da pesquisa e as principais caracteristicas da
rede social MEC RED, descrevendo sua trajetdria, objetivos e funcionalidades, bem
como os desafios enfrentados no estimulo ao engajamento dos usudrios. Em seguida, sdo
discutidos os conceitos, aplicagdes e as dimensdes do framework SW2H, utilizado como
referencial para a andlise dos elementos de jogos presentes na rede social. Também sao
apresentadas as definicdes de gamificacdo, de elementos de jogos e os niveis de abstracao
desses elementos, além da relagdo entre gamificagdo e UX.

2.1. A Rede Social MEC RED

A MEC RED (Figura [I) foi disponibilizada em 2015 para uso em todo o pais, sendo
resultado da colaboragdo entre pesquisadores de universidades brasileiras, equipe técnica
do Ministério da Educacao e professores da Educacao Bésica de diversas regides do Brasil
[Oliverra et al. 2018l IMenezes et al. 2023]. A MEC RED foi desenvolvida utilizando
software livre E| e disponibiliza seu cédigo aberto para contribuicdes da comunidade
[Oliverra et al. 2018]]. Inicialmente, a MEC RED foi projetada para ser um repositorio de
REDs provenientes dos principais portais de educacao do Brasil, especialmente aqueles
vinculados ao MEC. Apds seu projeto inicial, foram adicionados recursos de redes sociais,
de modo que ela evoluiu de um repositério para um sistema de rede social que conecta
pessoas e seus REDs.

ORMA MEE OE RECURSES EDUCACIONALS DIBITAIS HTEODO MENU RODARE ©

Colegdes recomendadas pelo Ministerio da Educagao!

Figura 1. Tela inicial da MEC RED (antes do redesing) [Menezes et al. 2024b].

Devido as mudancas no cendrio politico do pais, a MEC RED passou por um
periodo de manuten¢do focada apenas na continuidade de seu funcionamento, sem
grandes mudancas em termos de tecnologias e funcionalidades [Menezes et al. 2024b]].
Porém, com a Estratégia Nacional de Escolas Conectadas [Ministério da Educacao 2024]],
o eixo de Recursos Educacionais Digitais ampliou a demanda por recursos alinhados
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [Brasil2018]. Assim, com uma
nova demanda do MEC, de professores e de outras partes interessadas, houve a
necessidade de um processo de redesign para que a MEC RED cumpra seu propdsito

Disponivel em https://gitlab.c3sl.ufpr.br/portalmec/portalmec, dltimo acesso
em 14 de maio de 2025.
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[Menezes et al. 2024bl]: conectar pessoas de todo o pais, especialmente docentes que
atuam na educacgdo publica, promovendo a interagdo e o compartilhamento de recursos
educacionais digitais.

Para informar o redesign da MEC RED, foram realizados trés estudos de
avaliagdo em termos de funcionalidades e qualidade de uso para identificar problemas e
oportunidades de melhoria [Menezes et al. 2024b, Menezes et al. 2024a]. Esses estudos
combinaram métodos de Avaliacdo Heuristica, conduzidos por especialistas em IHC; de
avaliacdo exploratéria com coleta de feedback de especialistas em educacdo que ja eram
familiarizados com a rede social; e de Grupo Focal com participantes das duas primeiras
avaliagdes. Os resultados obtidos informaram o redesign da MEC RED, indicando
problemas a serem corrigidos, funcionalidades a serem aprimoradas e investigacdes a
serem conduzidas. A Figura[2]apresenta a interface apds o redesing.
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Figura 2. Tela de REDs da MEC RED (apds o redesing).

As funcionalidades de rede social integradas a MEC RED, apds o redesign
possibilitam diversas formas de interac@o entre usudrios € REDs - como pesquisar, curtir,
comentar e compartilhar REDs (Figura[3)) - além de seguir outros usudrios e interagir com
suas colecdes publicas. Essas funcionalidades favorecem a divulgacgao e a valorizacdo de
conteddos, incentivando o engajamento e a colaboragdo entre os usudrios. No inicio de
maio de 2025, a rede contava com cerca de 42 mil usuarios cadastrados e mais de 35 mil
recursos educacionais ativos.

Dentre os resultados obtidos com as avaliagdes, foi destacada a necessidade
de revisitar o design da gamificacdo da MEC RED, considerando a gamificacdo de
forma sistémica, com novos recursos integrados. A avaliacdo revelou que, embora
existissem estratégias de gamificacdo implementadas, ndo era possivel identificar se o
seu funcionamento era adequado. Como o redesign da MEC RED focou principalmente



XXIV Simpésio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Trilha: Pesquisa
Sistemas Computacionais (IHC 2025) - Belo Horizonte/MG

MEC RED - A Rede Social da Educacao

Aqui vocé pode se conectar com pessoas interessadas na area da educacao,
acessar e compartilhar recursos Educacionais Digitais (REDs)!

SOmpREhe

&

Conecte-se!

Entre na MEC RED através do painel ao lado para saber mais.

Figura 3. Formas de interacdo na MEC RED.

em ajustes de funcionalidades e na melhoria da interface, ainda nao havia sido realizado
um diagndstico da gamificagdo.

2.2. Framework SW2H

O 5W2H € um framework centrado no usudrio, voltado para apoiar o design, o
desenvolvimento e a avaliagdo de estratégias de gamificacdo em diferentes contextos,
incluindo sistemas educacionais e redes sociais digitais [Klock et al. 2016]. Sua principal
contribuicdo estd na estruturacdo de um processo reflexivo e sistemdtico, por meio de
sete dimensodes que auxiliam a alinhar objetivos, publicos e elementos de jogo de forma
coerente e orientada ao usudrio.

A dimensdao Quem? (Who?) tem como objetivo identificar o publico-alvo da
solu¢cdo gamificada, incluindo caracteristicas relevantes dos usudrios, como faixa etéria,
género, contexto sociocultural, experiéncia prévia e metas individuais. A dimensdo O
qué? (What?) define os comportamentos desejados que os usudrios devem adotar ao
interagir com o sistema, orientando a definicao de tarefas e acdes a serem estimuladas. A
dimensdo Por qué? (Why?) esta relacionada aos fatores motivacionais, tanto intrinsecos
quanto extrinsecos, que impulsionam esses comportamentos, incluindo a natureza e a
duracdo dos estimulos. A dimensdo Quando? (When?) refere-se a identificacdo dos
momentos mais apropriados para incentivar os comportamentos desejados, considerando
a jornada dos usudrios jogadores, a frequéncia das interacdes e a intensidade dos estimulos
aplicados (como pontos, medalhas ou desafios).

A dimensao Onde? (Where?) refere-se ao ambiente de implementacdo da
gamificacdo, incluindo aspectos técnicos e contextuais do sistema, apoiando-se em
fundamentos de IHC e Engenharia de Software. A dimensdao Como? (How?) refere-se a
projecdo da gamificagdo, ou seja, foca na selecao dos elementos de jogo mais adequados
ao contexto, como medalhas, rankings, niveis ou missdes. Por fim, a dimensao Quanto?
(How much?) busca mensurar os efeitos da gamificacdo, avaliando o grau em que os
comportamentos desejados foram efetivamente estimulados.

O framework SW2H tem sido aplicado para o design da gamificacdo em diferentes
contextos. Por exemplo, Assunc¢do et al. (2021) utilizaram o framework SW2H em
conjunto com um modelo de design motivacional para informar a constru¢do de uma
plataforma gamificada para motivar estudantes na submissdo de tarefas. Pereira et al.
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(2021) utilizaram o framework para criar € apresentar um conjunto de emblemas (ou
medalhas) tematizados com profissionais de IHC para o ensino de disciplinas da érea.
Sato et al. (2023), por sua vez, relataram a experiéncia ao utilizar o framework como
um instrumento para o diagndstico da gamificacio implementada em uma disciplina
introdutéria de computagdo, revelando elementos ja incorporados e suas limitagdes com
base nos objetivos da disciplina.

Assim, o framework SW2H revela-se uma ferramenta adequada para orientar a
andlise e o diagndstico de sistemas gamificados, dada a flexibilidade e a capacidade
de mapear, de forma estruturada, os elementos de jogo e suas fungdes em um sistema
[Sato et al. 2023]]. Devido as suas dimensdes, 0 SW2H forca a andlise em termos de quais
comportamentos a gamifica¢do pretende promover, por quais razdes, para quais perfis de
usudrio, de que forma e até que ponto ou extensdo, sendo compativel com o propdsito
deste estudo.

2.3. UX e Gamificacao

Ao considerar as pessoas, os artefatos, os demais elementos e as relagdes entre eles, pode-
se encontrar problemas, caracteristicas desagraddveis ou algo que pode ser melhorado
[Barbosa et al. 2021]]. As atividades de design buscam resolver esses problemas e
diminuir as caracteristicas desagraddveis [Lawson 2006, [Lowgren e Stolterman 2007,
gerando experiéncias, interagdes e sensacdes positivas — preocupagdes dos designers
e da UX [Barbosaetal. 2021]. A UX é definida por percepcdes e respostas do
usudrio que resultam do uso e/ou do uso antecipado de um sistema, produto ou servico
[International Organization for Standardization (ISO 9241-210 2019]. Nesse sentido, a
gamificacdo de um sistema pode ser entendida tanto como recursos que devem ser
projetados e avaliados sob a luz de conceitos da UX, quanto como uma estratégia de
design que busca melhorar a UX dos usudrios em um sistema [Ning 2018].

A gamificacdo estd relacionada ao uso de elementos de design da area de jogos
em contextos nao lidicos [Deterding et al. 2011]] para melhorar a UX e motivar o usudrio
a alcancar um objetivo especifico [Werbach e Hunter 2012]]. Para a constru¢do de uma
solucdo gamificada, os elementos dos jogos sdo como uma caixa de ferramentas, com
itens que podem ser combinados de diferentes maneiras, dependendo da finalidade
da aplicacdo [Assuncao et al. 2021]]. Assim, a gamifica¢do utiliza diversos elementos
para obter uma resposta significativa dos usudrios em relacdo a um objetivo especifico
[Zichermann e Cunningham 2011].

A articulacdo de gamificagdo e UX t€m sido explorada em diferentes contextos.
A pesquisa de Palomino et al. (2024a) apresenta uma abordagem integrando storytelling
interativo com design instrucional em ambientes gamificados. Cavalcante et al. (2021)
apresentam o desenvolvimento de um jogo para dispositivos modveis baseado nos
principios de gamificacdo e UX. Silva et al. (2024) realizaram uma revisao sistematica
da literatura sobre ambientes digitais representativos para mulheres na drea tecnoldgica,
aplicando a gamificacdo e a UX.

Werbach e Hunter (2012) propdem uma classificag@o hierarquica em trés niveis de
abstrag@o para os elementos de jogos: dindmicas, mecénicas e componentes (Figura 4)).
As dindmicas estdo no topo da pirdmide, o nivel mais abstrato, sendo associadas as
experiéncias com aspectos controlados pela gamificacdo, mas alcancados por outros
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elementos. Emocao, progresso, regras, narrativa e restricdoes sdo exemplos de dindmicas.
As mecanicas estdo no nivel intermedidrio da piramide, sendo relacionadas com a a¢do a
ser executada. Desafios, cooperacdo, competicdo, recompensas e feedback sao exemplos
de mecanicas. Os componentes estdo na base da piramide, o nivel mais concreto, e
sdo instancias das mecanicas e dinamicas, ou seja, como elas serdo representadas e
efetivamente implementadas no sistema. Avatares, emblemas e missdes sdo exemplos
de componentes.

emogao,
progresso,
regras,
narrativa,

restrigdes, etc. Dinamicas

desafios, cooperacéo,
competigdo, recompensas, L
feedback, etc. Mecanicas

avatares, bens virtuais, emblemas, missées,

pontos, niveis, tabelas de classificagao, etc.
Componentes

Figura 4. Niveis de abstracdo para os elementos de jogos
[Werbach e Hunter 2012].

Ao considerar valores sociais e culturais no design, € necessdrio analisar as
estratégias de gamificacdo, buscando ir além da simples incorporagdo de elementos
de jogos. Adicionalmente, a implementacdo desses elementos deve estar alinhada
com o contexto, necessidades e metas do usudrio para garantir 0 engajamento
[Deterding et al. 2011]]. Neste trabalho, investigou-se a aplicagdo desses principios ao
analisar os elementos de jogos presentes na MEC RED e o nivel de abstracido desses
elementos utilizando o framework SW2H. Essa demanda, que analisa componentes em
um ecossistema especifico, estd alinhada aos Grandes Desafios de Pesquisa em IHC no
Brasil [Pereira et al. 2024], em especial ao Grande Desafio n° 7 [Zaina et al. 2024], que
enfatiza a necessidade de investigar as interagdes em ecossistemas complexos, integrando
usudrios, tecnologias e contextos socioculturais.

3. Materiais e Métodos

A andlise diagnostica de elementos de jogos na MEC RED ¢ fundamental para
compreender sua contribui¢do para o engajamento e UX. Esse tipo de andlise permite
identificar lacunas e oportunidades de melhoria [Mendonga et al. 2020], alinhando
os elementos ludicos as necessidades, objetivos e contextos dos usudrios. Além
disso, ao considerar valores sociais e culturais no design, amplia-se a reflexao
critica sobre o impacto desses elementos na experiéncia com sistemas computacionais,
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favorecendo o design de sistemas que facam sentido as partes interessadas envolvidas
[Baranauskas et al. 2024].

O diagnéstico, a andlise e a sistematizacao dos resultados foram conduzidos por
uma equipe de seis profissionais:

* Trés profissionais com formac¢do em nivel de doutorado, sendo dois com atuagado
em IHC e Informatica na Educacgdo e experiéncia com gamificagdo, € um com
experiéncia em Inteligéncia Artificial e otimizagao;

* Dois profissionais com mestrado finalizado na drea de IHC e atualmente cursando
doutorado, com experiéncia em tecnologias educacionais acessiveis;

* Um estudante de iniciacdo cientifica, em nivel de graduacio, com experiéncia em
desenvolvimento de software.

Quatro dos seis participantes da equipe ja possuiam experiéncia com a MEC RED,
tendo contribuido com o projeto Potencializando a Plataforma Integrada MEC RED:
Pesquisa, Inovagcdo e Melhoria da Experiéncia Educacional através da Integracdo de
Redes Sociais e Mecanismos de Busca de Contetido que resultou no redesign da rede.
Uma profissional em nivel de doutorado e uma profissional em nivel de mestrado ja
conheciam a MEC RED, porém ainda ndo haviam atuado em seu design até o presente
estudo.

A andlise foi organizada em quatro etapas, conforme representado na Figura[5] A
primeira etapa consistiu na revisao detalhada dos 36 elementos de jogos sistematizados
por Klock et al. (2020). Na segunda etapa, foram identificados os elementos presentes na
rede social por meio de uma andlise exaustiva das features da MEC RED em funcdo da
definicao dos 36 elementos considerados. Na ferceira etapa, cada elemento identificado
foi descrito a partir das dimensdes do framework SW2H, de modo a explicitar o seu
funcionamento no escopo da MEC RED. Por fim, na quarta etapa, os elementos foram
classificados conforme o nivel de abstragdo — mecanica, dindmica ou componentes — de
modo a informar a andlise da gamificacdo projetada/viabilizada na rede.

Qs &

O,

() [ C o
1 2 | 8 | '
Revisdo dos 36 Identificagdo dos Descricao dos Classificagédo dos
elementos de elementos de elementos de elementos de
jogos de Klock et jogos presentes na jogos a partir do jogos de acordo
al. (2020). MEC RED. framework SW2H. com o nivel de
abstragao.

Figura 5. Etapas da analise diagnostica dos elementos de jogos na MEC RED.

As etapas foram conduzidas presencialmente, alternando trabalho colaborativo
com trabalho individual, registrando suas observagdes e descricdes em um documento
compartilhado que permitiu o acompanhamento estruturado das dimensdes do framework
SW2H. A primeira e a segunda etapa foram conduzidas por trés participantes, e a terceira e
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quarta etapas foram revisadas pelo restante da equipe, evitando conflitos de interpretacao
e influéncia de uma tnica visao sobre os elementos identificados e sobre o refinamento de
cada elemento nas dimensoes do framework.

3.1. Cuidados Eticos

Esta pesquisa foi conduzida como uma atividade do préprio projeto de pesquisa e
desenvolvimento Projeto Potencializando a Plataforma Integrada MEC RED: Pesquisa,
Inovacdo e Melhoria da Experiéncia Educacional através da Integracdo de Redes
Sociais e Mecanismos de Busca de Conteiido, podendo ser considerada uma atividade
inerente a prética profissional da equipe. Todos os participantes da equipe sao ou foram
bolsistas do projeto e ndo houve envolvimento de outras pessoas externas. Portanto, o
trabalho se enquadra no item VII do Art. 1° da Resolucdo CEP/CONEP N° 510/2016:
“pesquisa que objetiva o aprofundamento teorico de situagcoes que emergem espontinea
e contingencialmente na prdtica profissional, desde que ndo revelem dados que possam
identificar o sujeito”, que dispde sobre projetos que ndo sao registrados e nem avaliados
pelo sistema CEP/CONEP.

4. Resultados

Como resultado do diagnéstico da rede social MEC RED, foram identificados 12
elementos de jogos representados na Figura [ Coleg¢do, Contetido Desbloquedvel,
Customizagdo, Descoberta Social, Medalhas, Nivel, Ponto, Presente, Prémio, Rede
Social, Status Social e Votacgao.

N Ponto
Colecéo
Contetudo Desbloqueéavel Prasants
. ~ Prémio
Customizacao
ELEMENTOS DE
Descoberta Social JOGOS Rede Social
IDENTIFICADOS
NA MEC RED
Medalhas Status Social
Nivel Votacao

Figura 6. Elementos de jogos identificados na MEC RED.

Cada um dos 12 elementos foi analisado considerando as sete dimensdes propostas
pelo framework SW2H (Quem?, O qué?, Por qué?, Quando?, Como?, Onde? e Quanto?),
possibilitando uma compreensdo estruturada de seu funcionamento, propdsito e alcance
na experiéncia dos usudrios. A seguir, sdo apresentados os elementos identificados
acompanhados de suas respectivas definicdes, conforme Klock et al. (2020). Além
disso, € fornecida uma explicacdo de como cada elemento se aplica no contexto da MEC
RED. Isso € feito por meio de explicagdes associadas a cada dimensao, acompanhadas de
interpretagdes sobre suas contribui¢des e limitagdes.
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Colecao (Collection): refere-se ao senso de propriedade no sistema por meio da
coleta, negociacao e gerenciamento de itens ou recursos coleciondveis em um inventario
[Klock et al. 2020]. Na MEC RED, esse elemento (Figura [7) foi identificado como
acessivel a qualquer usudrio cadastrado (Quem?), possibilitando a criacdo de colecdes
de REDs (O qué?). Seu objetivo é permitir que os usudrios agrupem REDs conforme
seus interesses pessoais, facilitando o planejamento pedagdgico e a organizagdo temdtica
dos recursos (Por qué?). Essa funcionalidade pode ser utilizada a qualquer momento
(Quando?), por meio da criacdo de cole¢des no perfil do usudrio, com a op¢ao de torna-
las publicas ou privadas (Como?). As colegdes estdo disponiveis no perfil do usudrio
(Onde?) e o uso € continuo, gratuito e sem restrigdes (Quanto?). Observou-se, entretanto,
que a funcionalidade carece de incentivos explicitos para estimular o compartilhamento
publico, limitando seu potencial colaborativo.
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Recentes Relevantes m Alfabética 3 Filtros
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+ SAUDE NA
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Figura 7. Elemento Colecao na MEC RED.

Contetddo Desbloqueavel (Unlockable): responsavel por disponibilizar novos
conteddos e funcionalidades condicionados a uma a¢do do usudrio [Klock et al. 2020].
Na MEC RED, esse elemento (Figura [8) estd disponivel a qualquer usudrio cadastrado
(Quem?) e permite a publicacdo de REDs sem curadoria a partir do Nivel 3 (O qué?).
Visa conceder maior autonomia ao usudrio conforme sua progressao (Por qué?). Esse
desbloqueio ocorre automaticamente ao atingir o Nivel 3 (Quando?), ativado no perfil
do usudrio pelo botdo “Publicar recurso” (Como? e Onde?). Nao hé custos associados
(Quanto?). Contudo, os critérios para alcancgar o Nivel 3 ndo sdo informados claramente,
dificultando o planejamento por parte dos usudrios.

Y Nivel: 15 ‘ * Experiéncia: 9/140 Q Conquista: 13

Sobre Conquistas Meus Recursos Minhas Colegdes

Figura 8. Elemento Conteudo Desbloqueavel na MEC RED.
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Customizaciao (Customization): permite a autoexpressao dos usudrios por meio
da personalizacdo de seu espaco virtual, de seu avatar ou personagem, e de alguns
aspectos da interface do sistema [Klock et al. 2020]. Na MEC RED, esse elemento
(Figura [9) estd disponivel para qualquer usudrio cadastrado (Quem?) e consiste na
customizacdo do perfil, das colecdes e na aquisicdo de quadros de personalidades
histéricas por meio de gemas - moeda virtual da rede social (O qué?). Busca oferecer
liberdade de expressdo e personalizacdo da experiéncia de uso (Por qué?). Pode ser
realizada a qualquer momento (Quando?) pela edicdo do perfil, criacdo de cole¢des
ou compra de itens na loja virtual (Como?), localizada no préprio perfil do usudrio
(Onde?). O acesso a funcionalidade € gratuito, mas os itens possuem pregos definidos
em gemas, sem clareza sobre o impacto pratico da personalizacdo no engajamento
(Quanto?). 1dentificou-se que a funcionalidade privilegia a estética, sem integragcdo clara
com beneficios ou progressao na rede social.

Marie Curie Martin Luther King Jr. Alan Turing Ludwig van Beethoven Murasaki Shikibu
Ver mais Ver mais Ver mais Ver mais Ver mais

® s0 ® 150 ® 150 ® 150 ® 150
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Figura 9. Elemento Customizacdao na MEC RED.

Descoberta Social (Social Discovery): apoia o usudrio a encontrar ou ser
encontrado por outras pessoas com interesses, ou status semelhantes, por meio da consulta
ao perfil pablico [Klock et al. 2020]. Além de possibilitar que as pessoas busquem
por outras pessoas na rede utilizando palavras-chave. Na MEC RED, esse elemento
(Figura [I0) estd acessivel a qualquer usudrio cadastrado (Quem?) e permite localizar
perfis com interesses comuns ou complementares (O qué?), promovendo a criacdo de
redes de relacionamento e colaboracdo (Por qué?). As buscas podem ser realizadas a
qualquer momento (Quando?), por meio do campo de busca localizado na pagina “Sobre”
(Onde?). O usudrio deve inserir palavras-chave e selecionar a op¢do “em Usudrios” para
visualizar os resultados (Como?). Trata-se de uma funcionalidade gratuita, sem custos ou
restricoes (Quanto?).
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Figura 10. Elemento Descoberta Social na MEC RED.

Medalhas (Badges): representagdo visual das conquistas do usudrio,
normalmente expressas como “emblemas” ou “conquistas” [Klock et al. 2020]. Na
MEC RED, esse elemento (Figura [T1)) estd acessivel a qualquer usudrio cadastrado
(Quem?) e representa conquistas visuais vinculadas ao comprimento de metas pré-
definidas (O qué?). O objetivo é motivar os usudrios por meio de reconhecimento
simbolico das conquistas (Por qué?). As medalhas sdo concedidas automaticamente apds
o cumprimento das metas (Quando?), sendo exibidas como emblemas no perfil do usuério
(Como? e Onde?). A funcionalidade é gratuita, embora os critérios para obtencdo das
medalhas ndo sejam claramente informados (Quanto?). A falta de transparéncia limita
o impacto motivacional esperado, uma vez que os usudrios podem desconhecer as acdes
necessarias para obté-las.

Sobre Conquistas Meus Recursos Minhas ColegGes Seguidores Seguindo Homologagéo Denlncias
Conquistas - .
Nostalgico Nivel | Introduzido Nivel Il
Progressos “
Usuério ha 6 meses Completar atividades basicas na plataforma
Itens Equipado Equipado

Loja

Personalizado Utilizador Assiduo Nivel |

Figura 11. Elemento Medalhas na MEC RED.

Nivel (Level): representa o progresso continuo do usudrio no sistema, permitindo
visualizar sua evolucdo em direcdo a metas especificas [Klock et al. 2020]. Na MEC
RED, esse elemento (Figura [12)) estd disponivel para qualquer usudrio cadastrado
(Quem?) e representa o progresso individual baseado em interagdes € no cumprimento de
metas (O qué?), com o objetivo de recompensar o engajamento continuo (Por qué?). O
progresso ocorre ao longo do tempo (Quando?), sendo operacionalizado pelo acimulo de
interacoes especificas e metas atingidas, exibindo barras de progresso no perfil do usudrio
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(Como? e Onde?). A funcionalidade é gratuita (Quanto?). Entretanto, ndo ha clareza
sobre as acdes que contribuem para a evolugdo de nivel, exceto para o Nivel 3, o que pode
gerar incerteza e desmotivacao.

Sobre Conquistas Meus Recursos Minhas Colegdes Seguidores Seguindo Homologagéao Dendncias

Conquistas
|

Utilizar 1000 colegoes Acessar a plataforma por 5 dias consecutivos
Progressos.

Itens &

Loja

Usuario ha 6 meses Usudrio ha 1ano

Figura 12. Elemento Nivel na MEC RED.

Ponto (Point): consiste em um feedback numérico fornecido quando o usudrio
realiza uma acdo especifica. Também € chamado de “ponto de experiéncia” (XP) por
indicar que o progresso do usudrio estd crescendo continuamente [Klock et al. 2020]].
Na MEC RED, esse elemento (Figura [I3)) estd acessivel a qualquer usudrio cadastrado
(Quem?) e refere-se a atribuic@o de pontos de experiéncia (XP) com base nas interacdes
realizadas na rede social (O qué?). Busca fornecer um indicador numérico de progresso,
estimulando o engajamento (Por qué?). Os pontos sdo atribuidos conforme as acdes
realizadas (Quando?), exibidos no perfil do usudrio (Como? e Onde?). Nao hé custos
associados (Quanto?). Contudo, a auséncia de informacdes claras sobre quais acdes
geram pontos e seus respectivos valores limita a eficicia motivacional do sistema.

P Nivel: 15 W Experiéncia: 9/140 ‘ R conquista: 13

Sobre Conquistas Meus Recursos Minhas Colegdes

Perfil oficial do MECRED

Figura 13. Elemento Ponto na MEC RED.

Presente (Gifting): consiste na possibilidade de compartilhar contetidos com
outros usudrios, promovendo comportamentos altruistas e refor¢cando lacos sociais
[Klock et al. 2020]. Na MEC RED, esse elemento (Figura[14) estd acessivel a qualquer
usudrio (Quem?) e refere-se ao compartilhamento de REDs com outros usuarios (O qué?),
com o objetivo de ampliar o alcance e incentivar a disseminacdo de conteddos relevantes
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(Por qué?). Pode ser utilizado a qualquer momento (Quando?) por meio do botdo
“Compartilhar” disponivel na pagina do RED (Como?), localizado na propria pagina do
recurso (Onde?). Além disso, essa funcionalidade é gratuita (Quanto?). Observou-se,
porém, que o ato de compartilhar ndo gera recompensas explicitas ou feedback positivo
ao usudrio, o que pode reduzir sua atratividade e frequéncia de uso.
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Figura 14. Elemento Presente na MEC RED.

Prémio (Prize): corresponde as recompensas atribuidas aos usudrios em funcio
de seu engajamento [Klock et al. 2020]. Na MEC RED, esse elemento (Figura [T3) estd
disponivel a qualquer usudrio cadastrado (Quem?) e refere-se a obtencdo de gemas,
moeda virtual da rede social (O qué?), para aquisicdo de quadros de personalidades
histéricas na loja virtual (Por qué?). Nao hé clareza sobre quando ou como as gemas
sdo obtidas (Quando?), embora estejam disponiveis no perfil do usudrio e possam ser
utilizadas na loja virtual (Como? e Onde?). A funcionalidade € gratuita (Quanto?),
mas os critérios para obtencio e o valor das gemas por acao nio sdo informados, o que
compromete sua percepg¢ao de valor e eficicia como mecanismo de recompensa.

»

'- Progresso: 13 2 Itens: 1 ‘ Gemas: 210

Seguidores Seguindo Homologagée Dendncias

Figura 15. Elemento Prémio na MEC RED.

Rede Social (Social Network): permite a conexdo entre usudrios por meio de
canais que incentivam a interacdo humana, como chat, voz e comunicagdo presencial
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[Klock et al. 2020]. Na MEC RED, esse elemento (Figura [I6) permite que qualquer
usudrio cadastrado siga e seja seguido por outros usudrios (Quem?), fomentando conexdes
sociais (O qué?). Tem como objetivo fortalecer as interacdes e expandir as redes
colaborativas entre os usudrios (Por qué?). Essa interacdo pode ocorrer a qualquer
momento (Quando?), por meio das opgdes de seguir e ser seguido, disponiveis nos
perfis e resultados de busca (Como?). As conexdes sdo visiveis nos perfis de usudrios
e nos resultados das buscas (Onde?), e a funcionalidade nao possui custos ou restricoes
(Quanto?). Observa-se, no entanto, a auséncia de beneficios concretos associados ao
aumento da rede de contatos, o que pode limitar o estimulo para a ampliac@o estratégica
dessas conexdes.

Secretaria de Educacao
Basica do MEC

Usudrio verificado

+2 Seguir o perfil < Compartilhar perfil

Figura 16. Elemento Rede Social na MEC RED.

Status Social (Social Status): permite que o usudrio demonstre suas conquistas,
tais como titulos, certificados, elogios e rankings publicos, funcionando como um recurso
de valorizacdo pessoal e reconhecimento publico [Klock et al. 2020]. Na MEC RED, esse
elemento € acessivel a qualquer usudrio cadastrado (Quem?) e consiste na atribui¢do de
papéis como curador, professor, parceiro, publicador ou administrador (O qué?). Seu
objetivo é valorizar e reconhecer diferentes tipos de contribui¢do dentro da rede social
(Por qué?). Os papéis podem ser atribuidos automaticamente ou manualmente, conforme
o caso (Quando?), sendo designados pela administracdo ou pelo sistema da rede social
(Como?), e exibidos no perfil do usudrio (Onde?). Nao ha custos para a atribuicdo
(Quanto?). Observou-se que os critérios para atribui¢ao e os beneficios praticos de cada
papel nao sao explicitados, o que pode comprometer a compreensao de seu significado e
relevancia pelos usudrios.

Votacdo (Voting): permite aos usudrios expressarem sua opinido por meio de
mecanismos de avaliacdo e votacdo [Klock et al. 2020]. Na MEC RED, esse elemento
(Figura estd disponivel para qualquer usudrio cadastrado (Quem?) e refere-se a
acdo de curtir REDs ou colecdes de REDs de outros usudrios (O qué?). Busca valorizar
conteddos de qualidade por meio da avaliacio entre pares (Por qué?). Pode ser realizada
a qualquer momento (Quando?) clicando no botao “Curtir” disponivel nas paginas dos
contedidos (Como?), localizado nas paginas dos REDs ou cole¢des (Onde?), e é gratuita
(Quanto?). No entanto, ndo estd claro se essa acdo gera beneficios adicionais ao usudrio,
como pontos ou progressdo, o que pode reduzir seu potencial motivacional.

A andlise realizada com base no framework SW2H permitiu mapear de forma
sistemdtica os elementos de jogos atualmente presentes na rede social MEC RED,
revelando tanto suas potencialidades quanto as limitagdes em sua implementacao.
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Figura 17. Elemento Votagdao na MEC RED.

Embora os 12 elementos identificados contribuam para a configuracao de uma experiéncia
gamificada, observou-se a auséncia de clareza sobre os critérios de funcionamento,
recompensas € objetivos associados a parte significativa desses elementos, o que
pode comprometer seu impacto no engajamento e na participagdo ativa dos usudrios.
Adicionalmente, conforme mostrado na Figura [I8] a andlise empregou os trés niveis de
abstracao propostos por Werback and Hunter (2021).

Dinamicas
conteudo desbloqueavel,
presente, prémio, rede
social, status social e Mecani
votagdo ecanicas
colegdo, customizagédo, descoberta social,
medalhas, nivel e ponto
Componentes

Figura 18. Analise dos niveis de abstracao nos elementos de jogos da MEC RED

No nivel mais baixo, Componentes, foram identificados seis elementos: colecao,
customizagdo, descoberta social, medalhas, nivel e ponto. No nivel intermediério,
Mecanicas, foram identificados outros seis elementos: contetido desbloquedvel, presente,
prémio, rede social, status social e votacdo. No nivel mais alto, Dindmicas, nao
foram identificados elementos. Essa concentracdo de elementos nos niveis mais baixos
(Componentes e Mecanicas) sugere um desbalanceamento na hierarquia de abstragdo,
possivelmente devido as limitagdes no conjunto de elementos implementados. Para o
redesign da gamificacdo na MEC RED, sugere-se que a definicao dos elementos de jogos
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em todos os niveis de abstracdo seja guiada pelos objetivos pretendidos.

5. Discussoes

Com base nos resultados apresentados na Secdo ] foram identificados 12 elementos
de jogos na MEC RED. A aplica¢do do framework SW2H na MEC RED (Secédo
possibilitou evidenciar tanto os pontos fortes quanto as limitagdes da gamificacido nessa
rede social. A seguir, sdo discutidas as sete dimensdes analisadas.

Na dimensdo “Quem?”, observa-se que a gamificacdo € direcionada a todos
os usudrios cadastrados, sem distincdo. Considerando que a MEC RED contempla
um publico heterogéneo, composto por professores, estudantes e gestores, esse
aspecto reforca a necessidade de conhecer o publico-alvo para que seja possivel
implementar estratégias de gamificacao adequadas as diferentes necessidades das pessoas
[Klock et al. 2020]]. Corroborando essa necessidade, a literatura tem mostrado que a
personalizacdo tem o potencial de melhorar a gamificacdo, sendo uma alternativa para
abordagens one-size-fits-all [Rodrigues et al. 2021].

A dimensdo “O qué?” envolve acdes diversas, como a criacdo de colecdes, a
interacdo social, o compartilhamento de REDs, o acimulo de pontos e a progressao
de nivel. Esses aspectos também foram identificados no estudo de Sato et al. (2023),
reforcando a necessidade de estimulo a comportamentos colaborativos e participativos
entre os usudrios. Entretanto, a andlise desses elementos sugere que falta uma relagcdo ou
conexao explicita entre eles, levando a crer que a gamificagdo resulta da implementacdo de
features independentes que operam isoladamente. Para superar essa limitagdo, Palomino
et al. (2024) defendem que € preciso avangar para uma estratégia que proporcione uma
experiéncia gamificada integrada e significativa.

A dimensdo “Por qué?” revela que a MEC RED busca promover interagao,
colaboracdo, reconhecimento social e senso de progresso. Diferentes estudos na
literatura demonstram beneficios de possuir maior clareza na relagdo entre os elementos
de jogos adotados e suas motivacdes [Palomino e Isotani 2024, |Anjos et al. 2024,
Lopes et al. 2024]]. No entanto, foram identificadas lacunas relevantes, especialmente
a auséncia de justificativas claras sobre os objetivos de determinados elementos de
jogos. Essa auséncia reforca a impressdao de que a gamificacdo existente opera de forma
fragmentada, em vez de operar como uma estratégia para alcancar objetivos especificos,
como engajar os usudrios ou promover comportamentos especificos.

A dimensdo “Quando?” indica que a maioria das interacdes pode ocorrer a
qualquer momento, garantindo flexibilidade para o engajamento dos usudrios. Entretanto,
isso também sugere uma possivel falta de transparéncia, previsibilidade ou continuidade
da gamificacdo. De fato, a MEC RED carece de estimulos de frequéncia, como desafios
periddicos, que incentivem o retorno continuo dos usudrios. A abordagem de gamifica¢io
como experiéncia também esta relacionada a essa dimensdo [Palomino et al. 2024b] ao
reconhecer o potencial da gamificagdo nao somente como uma ferramenta para incentivar
comportamentos, mas como uma experiéncia que pode aumentar o engajamento, a
aprendizagem e o crescimento, especialmente quando aliadas a estratégias narrativas
[Palomino e Isotan1 2024, |Pereira et al. 2023]] e personalizadas [Rodrigues et al. 2021},
Klock et al. 2020].

Quanto a dimensao “Como?”, embora a rede social disponha de mecanismos
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de interacdo, como seguir, compartilhar e personalizar, os resultados indicam uma
baixa clareza sobre como esses elementos contribuem efetivamente para o progresso do
usudrio. Nesse sentido, é importante definir como sdo as avaliagdes de desempenho para
que elas sejam alcangdveis pelos usudrios [[Assuncao et al. 2021]]. Assim, a literatura
apresenta que a narrativa pode atuar como um elemento integrador para a gamificacio,
contribuindo para explorar a capacidade de mapear e controlar a UX [Pereira et al. 2023,
Palomino et al. 2019, [Tekinbas e Zimmerman 2003|].

Na dimensdo “Onde?”, observou-se que os elementos estdo concentrados
principalmente no perfil do usudrio e em dreas de busca, facilitando o acesso répido as
funcionalidades. Por outro lado, a falta de elementos em outras areas, como na tela inicial,
pode dificultar o inicio da intera¢do do usudrio com os elementos, desfavorecendo o seu
retorno. Nesse sentido, espera-se que aprimorar os elementos de jogos permita que o
usudrio tenha um maior engajamento, oferecendo uma UX mais significativa. Para isso,
foi estabelecido o objetivo de que o usudrio precisa explorar a MEC RED.

Por fim, a dimensao “Quanto?” revelou uma caréncia de transparéncia quanto
as métricas e recompensas associadas, dificultando que os usudrios compreendam e
acompanhem seu préprio progresso. Em contraste, o estudo de Sato et al. (2023)
utilizou um questionério com escala Likert de cinco pontos para avaliar as percepg¢des dos
usudrios quanto aos elementos de jogos. Para essa dimensao, espera-se que o redesign da
gamificacdo na MEC RED permita esclarecer os critérios de avaliagdo implementados.

Além da andlise com base nas dimensdes do framework, os elementos de jogos
foram classificados de acordo com os niveis de abstracdo: Dindmicas, Mecéanicas e
Componentes [Werbach e Hunter 2012]. Identificou-se a predominancia de Componentes
e Mecanicas, com nenhuma énfase na Dindmica. De acordo com essa hierarquia de
niveis, hd um evidente desbalanceamento nas estratégias de gamificacdo viabilizadas
pelos elementos de jogos identificados. Observou-se que a gamificacdo implementada
¢ pontual, explorando os elementos isoladamente. Entretanto, a integracdo entre os
elementos precisa ocorrer para viabilizar a gamificacdo enquanto experiéncia ampla na
MEC RED, com estratégias que facam sentido para o publico-alvo.

Embora a rede social apresente uma diversidade de elementos de jogos, os
resultados evidenciam desafios relacionados a articulacdo entre mecanicas, dinamicas
e componentes, bem como a clareza das informagdes fornecidas aos usudrios. Esses
achados corroboram com Sato et al. (2023), que apontam o alinhamento entre os objetivos
pedagégicos e os recursos gamificados como um fator essencial para potencializar o
engajamento. Esses resultados também refor¢cam a necessidade de repensar a articulagdo
entre as Mecanicas, Dindmicas e Componentes de gamificacdo adotadas, alinhando-as
mais explicitamente aos objetivos pedagdgicos e sociais da rede social. Além disso,
fornecem subsidios importantes para o aprimoramento da UX e contribuem para a
reflexdo sobre os desafios da gamificacdo em redes sociais educacionais no contexto da
IHC.

6. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou uma andlise diagnodstica da gamificagdo presente na MEC RED
conduzida por especialistas em IHC e Informatica na Educacdo. Com base na defini¢ao
de Klock et al. (2020), foram mapeados 12 elementos de jogos atualmente implementados
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nessa rede social: Cole¢do, Conteudo Desbloqueavel, Customizagdo, Descoberta Social,
Medalhas, Nivel, Ponto, Presente, Prémio, Rede Social, Status Social, Votacdo. Cada
um desses 12 elementos foi analisado considerando as sete dimensdes propostas pelo
Sframework SW2H, possibilitando uma compreensao estruturada de seu funcionamento,
propdésito e alcance na UX.

Os resultados evidenciaram lacunas e oportunidades de melhorias nos elementos
de jogos atualmente implementados na MEC RED. As principais fragilidades referem-se
a auséncia de uma associagdo clara entre os elementos implementados e os objetivos
de gamificacdo pretendidos, bem como a baixa transparéncia quanto aos critérios de
funcionamento e recompensas. Além disso, foi identificado um desbalanceamento em
relac@o aos niveis de abstracdo dos elementos de jogos, evidenciando a necessidade de
rever as estratégias de gamificacdo implementadas na MEC RED. Essa lacuna indica
a necessidade da realizacdo de um estudo aprofundado para identificar quais objetivos
pedagdgicos e sociais a MEC RED busca alcangar por meio da gamificacdo, de modo
a orientar a identificagdo de elementos de jogos mais adequados a esse contexto, bem
como ajustes que preencham as lacunas identificadas nessa andlise. Para isto, sugere-se
a investigacdo ou desenvolvimento de técnicas que permitam que os elementos de jogos
subam na hierarquia do nivel de abstracdo — baseados nos objetivos de engajamento —
gerando assim, uma piramide mais equilibrada.

O diagnéstico da gamificacdo da MEC RED apresentou algumas limitagdes que
devem ser consideradas. Participaram apenas especialistas em IHC e Informética na
Educacio, sem a participacdo de usudrios finais da rede social. Embora a expertise dos
avaliadores tenha proporcionado uma andlise qualificada e fundamentada, a auséncia de
validag¢do externa com usudrios reais pode ter restringido a identificacdo de percepgdes,
necessidades ou desafios vivenciados na pratica. Nesse sentido, considera-se essencial
o envolvimento dos usudrios no processo de redesign da gamificagdo, por meio
de estratégias de co-design ou workshops colaborativos, fortalecendo o alinhamento
entre as expectativas do publico-alvo, os objetivos pedagédgicos da rede social e as
funcionalidades implementadas. Essa abordagem podera contribuir para uma experiéncia
mais engajadora, significativa e sustentdvel, promovendo ndo apenas o aumento da
participacdo e do engajamento, mas também o fortalecimento da comunidade educacional
no ecossistema da MEC RED. Nesse contexto, sugere-se o redesign da gamificacio
da MEC RED com foco na UX, por meio de elementos bem articulados, capazes de
promover a exploracdo da rede social, estimular a interag@o entre os usudrios e incentivar
o retorno frequente a rede.

Outra limitacdo advém dos resultados terem sido obtidos pela andlise por
especialistas conduzida e interpretada sob a dtica do SW2H. Embora esse framework
apresente mais de 80 citacdes no Google Scholar, com trabalhos demonstrando sua
aplicabilidade em diferentes contextos, e embora os resultados da andlise tenham passado
pelo crivo de seis especialistas com experi€ncia no tema e na rede avaliada, a adocao
de estratégias de triangulacdo dos dados adicionaria rigor aos resultados apresentados.
Assim, um possivel trabalho futuro € a triangulacido dos achados da pesquisa com dados
de uso da rede social e de feedback de usudarios. Além disto, uma dificuldade percebida ao
utilizar o SW2H estd associada a dimensdo “Quanto” devido a caréncia de transparéncia
quanto as métricas e recompensas associadas na MEC RED. Assim, sugere-se a ado¢ao



XXIV Simpésio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Trilha: Pesquisa
Sistemas Computacionais (IHC 2025) - Belo Horizonte/MG

de um framework para guiar os proximos passos do redesign da gamificacio na MEC
RED, permitindo obter a transparéncia, as métricas e recompensas associadas a MEC
RED. Além da possibilidade de realizar workshops para identificar e priorizar requisitos
para guiar o redesign da gamificacdo da MEC RED.

A partir da sugestdo da adogdo de praticas participativas, esta pesquisa amplia a
discussdo sobre metodologias participativas e centradas no usudrio, alinhando-se ao GD
7 de THC, que enfatiza a necessidade de investigar ecossistemas complexos integrando
humanos, tecnologias e contextos socioculturais. Nesse sentido, os achados oferecem
subsidios relevantes para aprimorar a UX, fortalecendo a integragdo entre gamificagao,
objetivos educacionais e praticas inclusivas no design de redes sociais educacionais.

A pesquisa apresentada neste artigo contribui para a drea de IHC ao demonstrar a
aplicacao do framework SW2H como uma ferramenta para analisar elementos de jogos em
uma rede social educacional. Embora tenha sido aplicada somente ao contexto da MEC
RED, espera-se incentivar outros pesquisadores a usarem esta abordagem estruturada,
por ela permitir identificar lacunas e oportunidades de melhoria na experiéncia interativa
dos usudrios. Com isso, os resultados reforcam os debates sobre o design de sistemas
gamificados na drea de IHC, preocupados com a UX, especialmente em contextos
educacionais.
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