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Abstract. This paper presents the evaluation of an experience report that
consisted of the gamification application designed to support the teaching and
learning of the knowledge management assets and process. The data collected
during the case study were analyzed in a quantitative way, having as
indicators a series of Medals that the participants won when carrying out the
activities. The qualitative data collected from an evaluation and feedback
meeting are also analyzed, through the SWOT matrix, carried out at the end of
the experiment application. By analyzing both data, the effectiveness of this
gamified proposal was proven.
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Resumo. Este artigo apresenta a avaliagdo de um relato de experiéncia que
consistiu na aplica¢do de uma gamifica¢do projetada para apoiar o ensino e
aprendizagem dos ativos e do processo de gestio do conhecimento. Os dados
coletados ao longo do estudo de caso foram analisados de forma quantitativa,
tendo como indicadores uma série de Medalhas que os participantes
conquistaram ao realizar as atividades. Também sdo analisados os dados
qualitativos coletados a partir de uma reunido de avalia¢do e feedback, por
meio da matriz SWOT, realizada ao final da aplica¢do do estudo. Ao analisar
ambos os dados, foi comprovada a eficdcia dessa proposta gamificada.

Palavras-Chave. Gamificagdo, Gestdao do Conhecimento, Estudo de Caso.

1. Introducao
A correta aplica¢ao da gestdo do conhecimento contribui para a melhoria do desempenho

organizacional, além de ser fundamental na promog¢ao da inovagdo dentro da organizagdo
[Silva 2018]. Ao analisar o contexto das organizagdes atuais ¢ possivel perceber que o
conhecimento esta ligado diretamente com as estratégias e as decisdes adotadas no
ambito empresarial, revelando a importancia do conhecimento como vantagem
competitiva nas organizag¢des [Abreu 2018].

Além disso, o uso de praticas pedagogicas e ferramentas tecnoldgicas de gestao
do conhecimento dentro das organizagdes ¢ essencial para garantir o acesso as
informacdes, e para estimular a captura de novos conhecimentos, por meio da
aprendizagem colaborativa [Silva 2018]. Dessa forma, Goulart (2019) afirma que ¢
necessario inovar os processos de ensino, visando estimular o aluno a uma participagao
mais ativa, a partir do uso de novas praticas e métodos que venham contribuir para o
processo de ensino e aprendizado.



No contexto educacional, diversos sistemas gamificados t€ém sido desenvolvidos
com o objetivo de melhorar o envolvimento dos alunos no processo de ensino e
aprendizagem acerca dos contetidos estudados em sala de aula [Gomes et al. 2019].
Segundo Despeisse (2018), a gamificacdo ¢ cada vez mais utilizada na educagdo, pois
cria um ambiente imersivo para estimular os alunos e promover uma aprendizagem mais
profunda. A gamificagdo ¢ o uso de elementos de jogos em contexto de ndo jogo
[Deterding et al. 2011]

Assim, esse trabalho tem por objetivo responder a seguinte Questao de Pesquisa
(QP): A4 abordagem gamificada de apoio ao ensino e aprendizagem dos ativos e do
processo de gestdo do conhecimento cumpre o proposito de estimular a gestio do
conhecimento? Objetiva-se com essa pergunta avaliar a adequacdo da gamificagdo como
apoio ao processo de ensino e aprendizagem da gestdo do conhecimento. Para isso, tem-
se como hipdtese basica: A abordagem gamificada influencia positivamente no
desempenho dos participantes e na eficacia do processo de ensino da gestdo do
conhecimento.

Como forma de responder essa questao, apresentamos a avaliacao da aplicagao de
uma gamificacdo de apoio ao ensino e aprendizagem dos ativos e do processo de gestdo
do conhecimento. Essa avaliagao divide-se em: quantitativa, onde vai apresentar a analise
dos dados coletados por meio de uma planilha de gamificagdo, onde foram armazenadas
as pontuacdes dos participantes durante a aplicacdo da dindmica e foram revertidas em
medalhas conquistadas pelos participantes; e, qualitativa, onde serdo abordados os dados
coletados por meio de uma reunido de avaliacdo e feedback realizada ao final da
aplicagdo da gamificacao.

Além desta se¢do introdutoria, este artigo estd estruturado da seguinte forma: a
Se¢do 2 apresenta a gamificagdo; a Segdo 3 detalha a metodologia da pesquisa; a Secdo 4
apresenta o relato de experiéncia; e na Secdo 5 sdo feitas as conclusoes.

2. A Gamificacao
Alcantara e Oliveira (2021) apresentam uma gamificacdo de gestdo do conhecimento que

tem por objetivo principal apoiar o processo de ensino e aprendizagem do processo e dos
ativos da gestdo do conhecimento, como pode ser vista na Figura 1. Ela ¢ composta por
um fluxo contendo sete etapas sequenciais, planejadas com base nos processos de
conversao do conhecimento: socializacdo, exteriorizacdo, combina¢do e internalizacgao.
As etapas estdo organizadas de forma que os participantes possam interagir com o
conhecimento ao longo do seu ciclo de vida, que envolve: produgdo, avaliagdo,
armazenamento, disseminagao e absor¢ao do conhecimento.

Na etapa Beginning, para estimular o envolvimento dos participantes, sao
adotadas bonificagdes como recompensas por cada participagdo (fazer perguntas
relevantes, dar sugestdes de melhorias, responder perguntas direcionadas a eles durante o
estudo de caso, e participar da rodada simulada). A avaliagdo do envolvimento dos
participantes nessa fase da-se a partir das bonificagdes conquistadas individualmente.



Ja a etapa Knowledge Factory é projetada com base no processo de exteriorizacao
e internalizagdo do conhecimento. A exteriorizagdo ¢ estimulada por meio da criagdo de
cards de conhecimentos, sendo pontuado cada item criado. Assim, na avaliacdo desse
processo ¢ observada a quantidade de cards criados ao final dessa fase. Ja a
internalizacdo ¢ motivada por meio da avaliagdo dos cards de conhecimentos e da
definicdo do publico-alvo. A tarefa de avaliar exige uma leitura criteriosa dos itens de
conhecimentos com um nivel maior de atengdo, a fim de entender o que ¢ exposto e
julgar com base nos critérios definidos (atendimento ao assunto, relevancia e clareza).
Além disso, ¢ implementada a tarefa de definir o publico-alvo, estimulando o participante
a analisar onde esse conhecimento ¢ melhor aplicado ou direcionado. Para ambas as
atividades citadas anteriormente, do processo de internalizagdo, na avaliagdo ¢ observada
a quantidade de cards avaliados e o publico-alvo indicado ao final dessa etapa do fluxo
da gamificagao.
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Figura 1. Fluxo da Gamificacao de Gestao do Conhecimento [Alcantara e Oliveira 2021]

Em seguida, a etapa Duel ¢ projetada para estimular o feedback do processo de
internalizacdo do conhecimento. Aqui sdo confrontadas as avaliagdes realizadas pelos
participantes com a avaliacao realizada pelo especialista. Assim, o participante recebe
feedback quanto ao seu nivel critico no processo de avaliagdo dos cards, sendo
considerado satisfatorio caso alcance as pontuagdes minimas definidas no planejamento
da etapa. Além disso, sempre que o participante alcance a mesma pontuagdo avaliativa
do especialista para o mesmo card de conhecimento, esse ¢ recompensado com uma
pontuacdo predefinida como forma de motivagdo extrinseca. Com isso, a avaliagdo do
processo de internalizacdo da-se de acordo com a quantidade de duelos vencidos pelo
participante.

A etapa Pack Card and Communicate Target Audience é projetada como etapa
de feedback e estimulo do processo de externalizacdo do conhecimento. Aqui os cards
de conhecimentos criados e aprovados na avaliacdo do especialista sdo organizados no
quadro de conhecimento. Os autores dos respectivos itens de conhecimento sdo
recompensados, com uma pontuagdo predefinida no planejamento da etapa, por cada
card aprovado.



A etapa Knowledge Repository é desenvolvida com base no processo de
socializacdo do conhecimento. O objetivo ¢ estimular os participantes a interagirem
entre si e com os conhecimentos aprovados ao longo da dinamica. Na avaliagdo sdo
observados: a quantidade de cartdes relacionados (card consultado), que representa a
criagdo e aprovacao de um card relacionado a um conhecimento consultado; a
quantidade de consulta realizada que tenha resultado em card relacionado aprovado
(consultar card); e explicagdo do card, que visa estimular a socializagdo e o
desenvolvimento verbal, mental e intelectual do aluno.

O Ranking ¢ uma etapa projetada para feedback de desempenho geral. Aqui é
apresentada a somatoria das pontuagdes, de forma cumulativa, conquistadas ao longo da
dinamica. Por fim, a etapa Self-Evaluation ¢ projetada visando estimular o participante a
perceber seu desempenho em cada fase do ciclo de vida do conhecimento, que
compreende as etapas do fluxo da gamificagdo e, com base nisso, definir metas a serem
alcancadas nas iteragdes futuras. No processo avaliativo desta etapa ¢ considerado o
alcance das metas estipuladas ¢ a analise do relato da avaliacdo da ficha de auto-
avalia¢do por meio da aplicacdo da Computacdo Afetiva (¢ uma éarea da informatica que
utiliza as emog¢des humanas na produg¢do de hardwares e softwares, fornecendo ao
computador a habilidade de detectar as emog¢des humanas). O resultado da analise da
computagao afetiva nesta dindmica € apresentado em [Alcantara e Oliveira 2022].

3. Metodologia da Pesquisa
Este trabalho foi desenvolvido de acordo com as seguintes etapas: Planejamento de

aplicagdo da gamificacdo, onde foram definidas as pontuagdes, os objetivos € o contexto
para aplicagdo da dinamica; Execu¢do da dindmica, que compreende o periodo de
aplicacdo da proposta dentro do contexto selecionado; e Avaliacdo da aplicagdo da
proposta gamificada, que buscou avaliar os dados coletados ao longo da aplicacdo da
gamificacdo afim de averiguar se os objetivos definidos foram alcancados.

Esta pesquisa pode ser classicada como: aplicada, pois objetiva gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica e dirigidos a solucdo de problemas especificos;
exploratoria, haja vista o objetivo de compreender suas origens e caracteristicas,
gerando dominio sobre o problema, direcionando para a elaboragdo de uma possivel
solucdo; qualitativa e quantitativa, a partir dos resultados gerados em niimeros e suas
interpretagdes de forma subjetiva; e estudo de caso, pois envolve o estudo profundo e
exaustivo de um objeto (ensino de gestdo do conhecimento) de maneira que se permita o
seu amplo e detalhado conhecimento.

4. Relato de Experiéncia
Esta se¢do apresenta o detalhamento do relato de experiéncia que consistiu na aplicagdo

da gamificagdo para apoio ao ensino e aprendizagem de gestdo do conhecimento.

4.1. Planejamento
A aplicacdo dessa proposta gamificada ocorreu no contexto de um laboratorio de

pesquisa de qualidade de software de uma Universidade Federal no Brasil. O objetivo



foi apoiar um estudo de caso que visava realizar a implementacdo da dimensdo de
Cliente ¢ Mercado (CM), do modelo MOSE (Modelo Orientador para o Sucesso), no
contexto do referido laboratdrio de qualidade de software. Ao término desse estudo de
caso deu-se inicio a aplicagdo da gamificacdo de gestdo do conhecimento para
consolidagdo, categorizacdo, armazenamento e socializagdo dos conhecimentos
aprendidos e das solucdes desenvolvidas ao longo da aplicagdo da dimensdao CM, do
modelo MOSE.

Participaram dessa gamificacdo todos os participantes envolvidos no estudo de
caso da dimensdao CM, que eram integrantes do referido laboratorio de pesquisa de
qualidade de software. Ao todo foram 9 (nove) participantes, alunos de mestrado e
doutorado do Programa de Po6s-Graducao em Ciéncias da Computagdo, cujas linhas de
pesquisa eram na area de Engenharia de Software. Vale salientar, ainda, que todos
tinham experiéncia profissional (Pesquisador, Professor, Analista de Sistemas) na area
de Tecnologia da Informacdo (TI) com mais de 4 anos de atua¢do. A escolha desse
publico-alvo foi com o objetivo de estimular a socializagdo € o compartilhamento dos
conhecimentos aprendidos ao longo do estudo de caso da dimensdo CM.

A aplicacdo da dindmica ocorreu no intervalo entre 09/09/2021 a 07/10/2021, as
quintas-feiras, no horario de 16:00h as 18:00h. Ao todo foram cinco encontros, sendo: o
primeiro, no dia 09/09/2021, onde foi realizada a apresentacdo da dindmica e a Rodada
Simulada para que os participantes familiarizassem-se com a dindmica e seus
instrumentos; nos dias 16, 23 e 30/09/2021 ocorreram, respectivamente, a primeira,
segunda e terceira iteragdes da gamificacdo, onde os participantes realizaram as
atividades propostas nas etapas do fluxo da gamificacdo; e no dia 07/10/2021 aconteceu
0 quinto encontro, onde ocorreu a reunido de avaliagdo da dinamica e feedback.

A aplicacdo da gamificacdo de gestdo do conhecimento aconteceu de forma
remota, em consondncia com as restricdes sanitdrias impostas, em decorréncia da
pandemia da COVID-19, que proibiam reunides presenciais nesse periodo. Para tanto,
foram usados diferentes ferramentas de software para adaptacdo dos instrumentos
presentes na gamificagdo para a modalidade remota, os quais foram projetados
originalmente para serem usados de forma presencial.

Cada etapa da abordagem gamificada foi desenvolvida com base no ciclo de vida
do conhecimento para que os participantes pudessem interagir com o conhecimento em
suas diversas etapas, conforme relatado na Se¢ao 2.

4.2. Execucio
A execugdo da dinamica ocorreu com base nos tempos definidos para cada etapa, sendo

esses adotados em todas as rodadas da gamificacdo. Além disso, foram definidas
pontuagdes minimas a serem alcancadas pelos participantes nas atividades principais que
compdem cada etapa da gamificagdo. A seguir detalharemos esses valores.

No primeiro encontro foi realizada uma breve descricdo do objetivo da dindmica
seguida da apresentacdo dos membros participantes (Juiz, Especialista e Players). Em
seguida, foi apresentado o fluxo da dindmica e os artefatos presentes na gamificagdo. E,



por fim, deu-se inicio a atividade principal, Rodada Simulada, com recompensa de 10
pontos caso o membro participasse. Essa etapa do fluxo ocorreu apenas nesse primeiro
encontro e tinha como pontuagdo minima a ser alcangada 10 pontos.

Os segundo, terceiro e quarto encontros corresponderam a uma iteracao por
reunido, que compreendia desde a etapa Knowledge Factory (KF) até a etapa Self-
Evaluation (SE). Na etapa KF foi iniciado o tempo de 20 minutos e todos os
participantes iniciaram a cria¢do de cards de conhecimentos. Em seguida, eram
direcionados a avaliagcdo destes cards e, na sequéncia, a identificagdo do publico-alvo.
Cada uma dessas atividades tinham recompensas de 10 pontos por cada tarefa realizada.
A pontuag¢do minima definida durante o planejamento para essa etapa era de 60 pontos,
nao existindo limitagdo de pontuagdo maxima.

Ja na etapa Duel (DL) fo1 definido um tempo de 15 minutos para a atividade
“vencer duelo”, com recompensa de 50 pontos para cada match avaliativo, que consistiu
na comparagdo das avaliacdes realizadas pelos players com a avaliacao do especialista,
para o mesmo card de conhecimento. A pontuacdo minima definida durante o
planejamento para essa etapa era de 100 pontos, sendo a pontuagdo maxima limitada a
quantidade de cards avaliados na etapa anterior.

Na etapa Knowledge Repository (KR) foi definido um tempo de 20 minutos para
as atividades “consultar card” e “card consultado”, com recompensa, respectivamente,
de 2 pontos e 1 ponto. Também nesse periodo ocorreram os debates e as exposi¢des dos
itens de conhecimentos por parte dos autores. Para essa etapa foi definida a pontuagdo
minima de 4 pontos, ndo havendo limitacdo méxima de pontuagao.

Na etapa Ranking (RK) foi estipulado um tempo de 5 minutos para que os
participantes visualizassem suas pontuagdes € posi¢des no ranking. Por fim, na etapa
Self-Evaluation foi definidlo um tempo de 20 minutos para que os participantes
realizassem a auto-avaliagdo. Essas etapas nao possuem pontuagdo minima definida por
se tratarem de fases de feedback e avaliativa, respectivamente.

Assim, foi definido o tempo de 95 minutos para cada iteragdo da gamificacao.
Os 25 minutos restantes em cada encontro foram reservados para serem usados: na
transi¢do entre as etapas; para organizacdo do encontro virtual; para alinhamento entre
os participantes antes do inicio da rodada; dar informativos sobre a dindmica e
programar o proximo encontro; sanar duvidas; e realizar adequagdes, caso necessario.

4.3. Avaliacao
Ao final da aplica¢do da abordagem gamificada foram realizadas as analises dos dados

coletados. Foi realizada a analise quantitativa, a partir dos dados coletados por meio da
Planilha de Gamificacdo, e andlise qualitativa, a partir dos dados coletados durante a
reunido de avaliagdo e feedback por meio da analise SWOT (Strengths, Weaknesses,
Opportunities and Threats) [Santos et al. 2010].

Os dados analisados foram coletados por meio da Planilha de Gamificacdo, referente
aos participantes que atuaram no perfil Player, os quais foram seis no total. Foram
avaliadas as medalhas: de participagdo; de atividade; final; e geral. Para cada uma delas



existem quatro tipos de medalhas com seus respectivos pesos: Shrek, com peso 1;
Tartaruga Ninja, com peso 2; Piccolo, com peso 3; ¢ Yoda, com peso 4.

Ao todo foram trés iteracdes onde os participantes puderam pontuar de forma
cumulativa, sendo essa analise realizada ao final do estudo de caso. Destaca-se, ainda,
que um dos Players participou apenas de uma iteragdo, precisando ausentar-se das
demais rodadas por ter tido sua licenca para participar do estudo de caso revogada, haja
vista que o seu trabalho classificava-se como atividade essencial, no contexto da
pandemia da COVID-19, sendo necessario seu retorno imediato.

Analisando a Planilha de Gamificacdo, no quesito medalhas de Participacao,
tivemos 100% dos participantes com medalha Yoda. Isso representa um alto nivel de
envolvimento dos participantes na dinamica, seja perguntando, respondendo perguntas,
ou mesmo dando sugestdoes de melhoria. J4 o quesito medalha de Atividade ¢
conquistada com base nas pontuagdes obtidas ao realizar as atividades principais
presentes em cada etapa. A Tabela 1 apresenta as faixas de pontos necessarios para
conquistas das diferentes medalhas em cada uma das etapas da gamificagao.

Tabela 1. Faixas de Pontos das Medalhas de Atividade em cada Estapa da Gamificacao

Etapas da Gamifica¢ido
Medalha
BG KF DL PC KR

Yoda 10 A partir de 150 A partir de 400 A partir de 220 A partir de 13
Piccolo - 120 até 140 300 até 350 160 até 200 10 até 12
Tartaruga Ninja - 90 até 110 200 até 250 100 até 140 7 até 9
Shrek - 60 até 80 100 até 150 40 até 80 4 até 6
Sem Medalha 0 0 até 50 0 até 50 0 até 20 0até 3

Semelhantemente, a medalha Final ¢ conquistada em cada etapa do fluxo da
gamificacdo, com base na combinagdo da medalha de Atividade com a medalha de
Participagdo, a saber: para resultado Yoda, tem-se Yoda + Yoda; para resultado Piccolo,
tem-se Yoda + Piccolo, Yoda + Tartaruga Ninja, Piccolo + Piccolo; para resultado
Tartaruga Ninja, tem-se Yoda + Shrek, Piccolo + Tartaruga Ninja, Piccolo + Shrek,
Tartaruga Ninja + Tartaruga Ninja, Tartaruga Ninja + Shrek; e para resultado Shrek,
tem-se Tartaruga Ninja + Shrek, Shrek + Shrek. Assim, o resultado de ambas as
medalhas estdo apresentadas na Tabela 2, seguindo as etapas do fluxo da gamificagao.

Tabela 2. Medadalhas obtidas por tipo em cada Etapa do Fluxo da Gamificacéo

Etapas da Gamificacdo

Medalhas BG KF DL PC KR Ranking
Atividade | Final | Atividade | Final | Atividade | Final | Atividade | Final | Atividade | Final Geral

Yoda 100% 100% | 83,3% |83,3% 83,33%
Piccolo 50% 83,3% 83,3% | 16,7% |33,33%
Tartaruga 16,7%| 33,3% 83,3% | 16,7% | 16,7% 50% 16,7%
Ninja
Shrek 16,7% 16,7% 50%
Sem 16,7% | 16,7% 16,7% 16,7%
Medalha




A medalha Geral ¢ calculada com base na média aritmética dos pesos das
medalhas Final conquistadas ao longo das etapas do fluxo da gamificagdo. Com base
nesse resultado € atribuida a medalha Geral, sendo os intervalos a cada medalha: Shrek,
se a média esta entre 0 até 1; Tartaruga Ninja, se a média esta entre 1,1 até 2; Piccolo, se
a média esta entre 2,1 até 3; e Yoda, se a média esta entre 3,1 até 4.

Ao final da aplicagdo da dinadmica foi realizada uma reunido de feedback onde
todos os participantes estiveram presentes. O objetivo foi avaliar a dinamica a partir do
ponto de vista dos participantes. Foram analisadas, por meio da matriz SWOT, a
proposta de Gamificagdao de Apoio ao Processo de Ensino e Aprendizagem da Gestao do
Conhecimento, com énfase para cada etapa do fluxo.

Na etapa Beginning foi apresentado como Ponto Forte: a oportunidade de
ambientacdo com a dindmica, por meio da rodada simulada. Como oportunidades foram
destacados: detalhar melhor a etapa, por meio de um dicionario de defini¢des;
disponibilizar as regras da etapa e as pontuacdes em um arquivo acessivel a todos os
participantes; e criar um tutorial detalhando cada etapa, pontuagdes e instrumentos. Ja
como ponto fraco, foi destacada a necessidade de personalizagao de cada pasta de acordo
com cada perfil participante, quando for executada no ambiente remoto.

Na etapa Knowledge Factory foram destacados como pontos fortes: o respeito
mutuo; a colaboragdo; e a responsabilidade com os colegas e com os conhecimentos
gerados. Como ameaga foi destacada a necessidade de avaliagdo em cada contexto de
aplicacao a fim de definir o publico-alvo adequado. Em seguida, na etapa Duel foram
apontados como pontos fortes: a competitividade na dinamica; e a participacdo do
especialista. Como ponto fraco foi destacado o tempo para divulgagdo das pontuagdes
nessa etapa. Ja em relagdo a oportunidade, os participantes destacaram a possibilidade de
criagdo de um sistema para automacao desta etapa.

Na etapa Pack Card and Communicate Target Audience, foi destacado como
ponto forte o sistema de recompensa por card aprovado, que motiva o participante, de
forma extrinseca, a desenvolver itens de conhecimentos. Como ponto fraco novamente o
tempo para divulgacdo das pontuagdes nessa etapa. Como oportunidade destacou-se
novamente a possibilidade de criacdo de um sistema para automagao desta etapa.

Na etapa Knowledge Repository foram destacados como pontos fortes: gerou
discussao positiva; possibilitou tirar davidas com os autores do conhecimento; e cumpriu
com a finalidade de socializar o conhecimento entre os participantes. Como
oportunidades foram destacados: aplicar essa abordagem de forma presencial; e criar um
processo para estimular a socializagdo entre os participantes. Na etapa Ranking foi
destacado como ponto forte a possibilidade de acompanhamento do desempenho.

Por fim, na etapa Self-Evaluation foram destacados como pontos fortes:
resultados positivos no processo de conscientizagdo do desempenho pessoal; e coletar e
disponibilizar dados de desempenho para apoiar o processo de auto-avaliagdo. Como
pontos fracos foram destacados: falta de detalhamento das pontuagdes para mapeamento
na ficha de auto-avaliagdo; falta de automacdo no preenchimento dos pontos em cada



etapa; e o uso de pontuacdes cumulativas dificultaram no preenchimento das pontuacdes
em cada iteracdo. Como oportunidade foi destacada a possibilidade de automatizar as
pontuagdes, agilizando o preenchimento da ficha de auto-avaliagdo, ficando o
participante designado para desenvolver seus pareceres € metas.

4.4. Discussao

Com base nos dados analisados foi possivel responder a QP, definida na Se¢do 1, onde
concluiu-se que a proposta gamificada ¢ eficaz no processo de estimular a gestdo do
conhecimento dentro do grupo de pesquisa estudado. Diversos fatores corroboram para
essa afirmacdo, como descreveremos a seguir.

Foi percebido um bom envolvimento dos participantes ao longo da aplicacao da
dinamica, evidenciado com base nas medalhas de atividades conquistadas ao longo do
fluxo da proposta de gamificagdo, onde eles alcancaram os requisitos minimos para a
pontuacgdo (a excecao do participante que necessitou ausentar-se). Outro ponto positivo,
ainda relacionado as medalhas de atividades, foram as medalhas conquistadas que nao
se limitou a meta minima estipulada no planejamento — medalha Shrek. Em diversas
etapas a maioria dos participantes alcancaram nivel maximo — medalha Yoda —
demonstrando eficiéncia no processo de gestao do conhecimento.

Outro fator analisado foram as medalhas de participacdo, onde todos os
participantes conquistaram medalha méxima (medalha Yoda), demonstrando
participacao ativa, interesse em entender a dinamica e iniciativa para propor melhorias
no processo. Esse desempenho foi percebido ainda por meio da medalha geral, que
buscou avaliar a evolugdo geral do participante ao final do estudo de caso. Tendo como
base a média aritmética das medalhas finais de cada etapa, essa medalha buscou
consolidar o desempenho final, onde foi percebido, em quase sua totalidade, a conquista
da medalha Yoda pelos participantes. Além desse indicador, na reunido de avaliagdo e
feedback, analisada com base na matriz SWOT, ficou visivel a percepcao positiva dos
participantes acerca da abordagem gamificada proposta.

A percepcao desses pontos foram estimulados por meio da etapa de auto-
avaliagdo, onde os participantes tiveram a oportunidade de confrontar suas percepgdes,
ao final de cada rodada, com os dados coletados por meio da planilha de gamificagao,
elucidando seu real desempenho. Assim, conclui-se que o objetivo de estimular o
processo de gestdo do conhecimento foi alcangado, haja vista um bom desempenho dos
participantes ao longo das diversas etapas que compdem a gamificacao.

5. Consideracoes Finais
Este trabalho visou apresentar a avaliagdo do uso de uma abordagem gamificada de apoio

ao ensino de gestdo do conhecimento em um contexto de laboratério de pesquisa de
qualidade de software. Os resultados dessa avaliacdo servirdo de base para ajustes na
abordagem gamificada com o intuito de otimizar a eficiéncia da proposta em aplicagdes
futuras em diferentes contextos.

Algumas contribuigdes foram obtidas neste trabalho: a percepcao das
dificuldades acerca da aplicagdo de abordagem gamificada no contexto remoto; e a



necessidade de adaptagdo para diferentes modalidades e contextos de aplicacao, visando
gerar dados para comparagdes nas avaliagdes futuras. Como limitagdes deste trabalho
destacamos o fato de ser o primeiro estudo de caso realizado apos as adaptagdes da
abordagem gamificada com base nas abordagens pedagodgicas de ensino, a qual servira de
base para avaliacdes de futuros estudos de caso, carecendo de dados para uma avaliacao
mais substancial.

Por fim, como trabalhos futuros apontamos: a necessidade de analise da proposta
por indicadores, que compoem os proximos passos desse trabalho; analise da planilha de
avaliacdo pos-capacitacdo, a qual foi elaborada com foco centrado nos critérios e
medidas definidos no planejamento de aplicagdo da abordagem gamificada; aplicagao
dessa proposta na modalidade presencial, a fim de se ter um comparativo entre as duas
modalidades; e aplicacdo dessa proposta em cendrios organizacionais distintos, a fim de
verificar sua adequagao em diferentes contextos.
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