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Abstract. Crowdsourcing is an approach that uses people’s knowledge to solve
problems. There are different types of crowdsourcing, one of which is known
as micro-tasks, which are small tasks that are difficult for computers to solve,
but easily solved by people. However, maintaining the participants’ motivation
is a challenge for crowdsourcing. To address this challenge, gamification has
been considered a promising approach. In this paper, we analyzed the impact
of gamification on people’s motivation in a micro-task crowdsourcing applica-
tion, by implementing gamification techniques in a mobile app and conducting
studies with eight volunteers. The results showed an increase in the quantity of
microtasks performed.

Resumo. Crowdsourcing é uma abordagem que utiliza o conhecimento das
pessoas para resolver problemas. Existem diferentes tipos de crowdsourcing,
um deles é conhecido como micro-tarefas, que são pequenas tarefas difı́ceis
de serem resolvidas pelo computador, mas facilmente solucionadas pelas pes-
soas. No entanto, manter a motivação dos participantes é um desafio para
o crowdsourcing. Para abordar esse desafio, a gamificação tem sido con-
siderada uma abordagem promissora. Neste artigo, analisamos o impacto
da gamificação na motivação das pessoas e os resultados mostraram um au-
mento na quantidade de micro-tarefas realizadas, após implementar técnicas
de gamificação em um aplicativo móvel e realizar estudos com oito voluntários.

1. Introdução
A Internet vem expandindo sua influência ao longo dos anos, com o número de usuários
crescendo em todo o mundo. No Brasil, 83% dos domicı́lios têm algum tipo de conexão
com a rede, representando aproximadamente 61,8 milhões de domicı́lios brasileiros, se-
gundo a pesquisa TIC Domicı́lios [CETIC.BR-NIC.BR 2021]. Torna-se, portanto, lógico
o aumento do interesse em como aproveitar a capacidade criativa e produtiva dessa co-
munidade [Brabham 2008].

O termo “crowdsourcing” foi inicialmente introduzido por [Howe 2006] que o
definiu como: “um modelo de produção e de estruturação de processos que utiliza a sa-
bedoria e os aprendizados coletivos para a resolução de problemas ou desenvolvimento
de uma solução” [Alam and Campbell 2012]. Brabham [Brabham 2008] classificou sis-
temas crowdsourcing em quatro tipos diferentes: (i) descoberta e gestão de conhecimento,



(ii) distribuição de micro-tarefas de inteligência humana (HIT - Human Intelligence Tas-
king), (iii) pesquisa em broadcast, e (iv) produção criativa avaliada por pares. Nessa
pesquisa, utilizamos o tipo (ii) em nossos estudos.

O modelo crowdsourcing permite solucionar diversos problemas utilizando a mul-
tidão online, porém o bom desempenho depende de uma comunidade ativa e disposta a
contribuir com o sistema [Morschheuser et al. 2016]. Manter os usuários ativos nem sem-
pre é fácil, visto que é uma tendência natural dos usuários de sistemas crowdsourcing se
desmotivarem e diminuı́rem a quantidade de colaborações realizadas. Diversas aborda-
gens de estı́mulos motivacionais foram estudadas, incluindo o uso de gamificação, que
introduz nos sistemas elementos comuns a jogos digitais, como emblemas de reconheci-
mento, uso de feedback, classificação dos usuários (ranking) [Morschheuser et al. 2016].

Este trabalho investiga o impacto da gamificação como fator de motivação em
sistemas crowdsourcing baseados em micro-tarefas e implementa as técnicas de ran-
king, notificação e feedback em um protótipo de aplicativo crowdsourcing chamado
ConTask [Pestana and Vieira 2016]. O aplicativo ConTask visa auxiliar na gestão de
grandes espaços através da implementação de micro-tarefas (HIT) que permitem aos
usuários relatar problemas observados nesses espaços. HIT significa ”Distributed Hu-
man Intelligence Tasking”, e é uma forma de crowdsourcing na qual tarefas maiores
são divididas em micro-tarefas que são fáceis de serem executadas por humanos, mas
geralmente são difı́ceis de serem executadas por computadores. Exemplos de micro-
tarefas incluem rotular imagens, traduzir textos e transcrever documentos digitalizados
[Brabham 2013, Gadiraju et al. 2014, Stol and Fitzgerald 2014]. Para avaliar a solução
e obter dados com usuários reais, realizamos um estudo de caso com a versão original
do aplicativo e a versão gamificada. O resultado do estudo indica que as técnicas de
gamificação utilizadas podem ser usadas para estimular a participação dos usuários em
sistemas crowdsourcing do tipo micro-tarefas.

O restante deste artigo está organizado como segue: a seção 2 contextualiza a
área de estudo e apresenta trabalhos relacionados. A seção 3 descreve a metodologia
utilizada neste trabalho, incluindo como os dados foram coletados e analisados. O apli-
cativo ConTask é apresentado na seção 4, versão original e versão com as técnicas de
gamificação implementadas. A seção 5 apresenta um estudo realizado com usuários. A
seção 6 apresenta os resultados do trabalho bem como a discussão dos mesmos. Final-
mente, a seção 7 descreve as conclusões e trabalhos futuros.

2. Contextualização e Trabalhos Relacionados
Uma investigação da literatura foi conduzida para compreender os conceitos aborda-
dos nesta pesquisa. Nesta seção, discutimos sobre fatores motivacionais intrı́nsecos e
extrı́nsecos, o uso de gamificação em sistemas crowdsourcing e trabalhos relacionados.

2.1. Fatores motivacionais: intrı́nsecos e extrı́nsecos

A motivação é um impulso que leva uma pessoa a fazer algo, podendo ser classificada
em motivação intrı́nseca ou extrı́nseca, dependendo das razões ou objetivos que origina-
ram a ação [Deci and Ryan 2010]. Na teoria da autodeterminação [Deci and Ryan 1980],
os autores diferenciam estes tipos de motivação. A natureza da motivação pode variar,
mesmo que a intensidade não mude, como no caso de um aluno que pode estar motivado



a fazer o dever de casa por curiosidade ou para obter aprovação [Deci and Ryan 1985].
Em [Kaufmann et al. 2011] os autores analisaram os fatores motivacionais dos trabalha-
dores em projetos crowdsourcing que oferecem pagamento por tarefas. Descobriu-se que
as motivações intrı́nsecas são impulsionadas por emoções internas e interesse pessoal,
enquanto as motivações extrı́nsecas são influenciadas pelo contexto do trabalho, como o
aprendizado e as recompensas financeiras.

2.2. Trabalhos relacionados

A utilização de diversas técnicas de gamificação na tentativa de despertar um maior inte-
resse na utilização de sistemas crowdsourcing foi objeto de estudo em [Feng et al. 2018].
Os autores buscaram fortalecer motivações intrı́nsecas, como autoapresentação, autoe-
ficácia, laços sociais e diversão, por meio de artefatos de gamificação como a recompensa
de pontos e o fornecimento de feedback. Conforme os autores, a ação de um sistema
de pontuação pode propiciar competição e o aumento do sentimento de autoeficácia do
participante. Já o uso de feedback aumenta o sentimento de serventia dos usuários, que
se sentem valorizados e reconhecidos pela plataforma. O estudo realizado utilizou dados
de 295 solucionadores de uma grande plataforma crowdsourcing chinesa1. Resultados
demonstraram que a autoapresentação, autoeficácia e a ludicidade são positivamente afe-
tadas com o uso das técnicas de gamificação e feedback.

O aumento da utilização de smartphones em todo o mundo levou à criação de
diversos sistemas que utilizam o crowdsourcing em um ambiente mobile. Considerando
esse novo ambiente, Chi e colegas [Chi et al. 2018] realizaram um estudo sobre o design
de aplicativos de smartphones que incentivam os usuários a concluir micro tarefas no
contexto cotidiano. Eles utilizaram o aplicativo móvel Crowdsource2 do google, conhe-
cido como Contribuição Colaborativa. O objetivo foi avaliar o quanto a gamificação, o
reconhecimento, a curiosidade e a diversão influenciavam a participação no sistema. Os
resultados sugerem que a gamificação e o reconhecimento são essenciais na motivação
dos usuários.

Kobayashi em sua pesquisa [Kobayashi et al. 2015] estabelece métodos para man-
ter os usuários motivados em um sistema crowdsourcing voltado para contribuições so-
ciais, como digitalização de um acervo de uma biblioteca pública. Os autores aplicaram
técnicas de gamificação como ranking e feedback. Além do feedback individual, os auto-
res também aplicaram uma técnica de feedback à comunidade, onde na página do portal
era visı́vel a quantidade de tarefas concluı́das pela comunidade. Essas técnicas se mostra-
ram eficientes em manter os usuários engajados no sistema.

O trabalho de [Walter et al. 2022] avaliou o impacto da gamificação em uma inter-
face gráfica com o elemento de barra de progresso. Diversos triângulos eram mostrados
e a tarefa do participante era rotular os triângulos conforme o tipo. Enquanto a tarefa
era executada, a barra de progresso apresentava a porcentagem de triângulos rotulados.
Após a conclusão de todas as tarefas, era disponibilizada a pontuação final com o número
de triângulos rotulados corretamente. Se os participantes não estivessem satisfeitos com
o resultado, eles poderiam repetir o trabalho. Outros elementos de gamificação foram
também utilizados. Além de uma música de fundo, foram introduzidos efeitos visuais

1Disponı́vel na URL: http:zbj.com
2Disponı́vel na URL: https://crowdsource.google.com/



e sonoros como feedback sobre a execução das tarefas. Caso o triângulo fosse rotulado
corretamente, um tom agradável era emitido e a tela ficava verde por um tempo. Caso
contrário, um tom desagradável era emitido e a tela ficava vermelha por um tempo. De-
pois do trabalho concluı́do, uma lista das pontuações mais altas, com ID dos participan-
tes, era apresentada. Todos os elementos de jogo usados no artigo de Walter e colegas
são tı́picos de jogos e são frequentemente usados no contexto de gamificação segundo
[Sailer et al. 2014]. Uma lista de outros possı́veis elementos do jogo pode ser encontrada
em [Deterding et al. 2011].

A conclusão do trabalho de [Walter et al. 2022] mostrou que os participantes po-
dem ser motivados a gerar mais dados com o uso da gamificação. No entanto, foi obser-
vado que esse efeito diminuiu quando os participantes realizavam as tarefas várias vezes.
Melhoria na qualidade dos dados coletados por meio do uso de elementos do jogo não
pode ser demonstrada. A qualidade na execução das tarefas sem elementos de jogo e com
elementos de jogo não diferiram significativamente.

Diferente dos trabalhos relacionados aqui descritos, o presente artigo teve como
objetivo analisar qualitativamente a inserção dos elementos de gamificação (ranking,
notificação e feedback) em um aplicativo de micro-tarefas crowdsourcing.

3. Metodologia

Inicialmente realizamos uma investigação da literatura para pesquisar os conceitos básicos
sobre motivação e gamificação, e para encontrar trabalhos relacionados da área. Em se-
guida, adicionamos técnicas de gamificação em um protótipo de aplicativo crowdsourcing
do tipo distribuição de micro-tarefas. Por fim, avaliamos o protótipo através de um estudo
realizado com a participação de oito usuários utilizando o protótipo durante seis dias. A
seguir detalhamos as etapas.

1. A revisão inicial da literatura e a discussão dos trabalhos relacionados possibilita-
ram definir as técnicas de gamificação (feedback, ranking e notificação) a serem
implementadas. Essas técnicas em conjunto aparecem como as mais utilizadas
nos estudos [Vaughan 2017, Law et al. 2016, Park et al. 2018]. A busca por arti-
gos foi realizada nas bases do Google Scholar3, Scopus4, IEEE Xplore5 e busca
manual em sites de congressos e conferências.

2. A segunda etapa foi responsável pela seleção do sistema crowdsourcing de
distribuição de micro-tarefas a ser utilizado no estudo com usuários e pela
implementação das técnicas de gamificação definidas na etapa anterior. O prin-
cipal critério de seleção foi ter acesso ao código-fonte para poder realizar as
implementações necessárias.

3. Na última etapa da pesquisa avaliamos a proposta com oito voluntários durante
seis dias. Para a seleção dos participantes, adotamos a amostragem por con-
veniência, uma técnica de amostragem não probabilı́stica, onde os sujeitos mais
próximos e convenientes são selecionados [Wohlin et al. 2000]. Contactamos co-
legas e ex-colegas de curso (egressos) que se disponibilizaram a participar da

3https://scholar.google.com.br/
4https://www.scopus.com/
5https://ieeexplore.ieee.org/



pesquisa. Para a avaliação utilizamos duas versões do aplicativo: a versão ori-
ginal e a versão com as técnicas de gamificação implementadas na etapa ante-
rior. Os dados obtidos durante a utilização das duas versões do aplicativo foram
analisados considerando a quantidade de tarefas disponibilizadas, aceitas e recu-
sadas. Por fim, aplicamos um questionário composto por três perguntas abertas
para obter a opinião dos voluntários sobre o uso das duas versões do aplicativo.
Cada pergunta estava relacionada a uma das técnicas de gamificação inseridas no
aplicativo. As perguntas foram as seguintes: (i) Em algum momento durante o
estudo houve estı́mulo a utilizar o ConTask por conta da notificação recebida di-
ariamente? (ii) Durante o experimento você se interessou em realizar tarefas para
elevar sua posição no ranking? (iii) Saber o número total de contribuições (tare-
fas realizadas) e quantas tarefas aguardavam execução influenciou seu desejo de
contribuir? A seguir, realizamos uma análise do conteúdo das respostas, relaci-
onando e discutindo os resultados com os encontrados na literatura. Realizamos
a análise dos questionários utilizando procedimentos de codificação qualitativa
[Lazar et al. 2017, Charmaz 2014]. Devido ao número limitado de participantes,
optamos por não utilizar ferramentas e realizamos a análise manualmente. Ado-
tamos um processo indutivo baseado na interpretação do pesquisador. Fizemos
a leitura do questionário de cada participante, destacando e registrando as partes
relevantes.
Ao convidar as pessoas para participarem, explicamos o objetivo e o tema da pes-

quisa. Como muitas pessoas não conhecem o termo crowdsourcing, utilizamos exemplos
para ilustrar o conceito. Também apresentamos o ConTask e como o aplicativo se encai-
xava no contexto da pesquisa. Dessa forma, buscamos esclarecer as dúvidas das pessoas
e tornar a proposta da pesquisa mais compreensı́vel e atraente para elas.

A seguir apresentamos as duas versões do aplicativo utilizado no estudo com
usuários. A versão original será identificada como ConTask 1.0 e a versão com as técnicas
de gamificação implementadas será identificada como ConTask 2.0.

4. ConTask
O aplicativo ConTask 1.0 [Pestana and Vieira 2016] é um protótipo desenvolvido para au-
xiliar o gerenciamento de grandes áreas, em especial campus universitários, seus edifı́cios,
salas, banheiros e áreas comuns. Monitorar e gerenciar as estruturas de grandes espaços é
um desafio para qualquer organização, entretanto, com o auxı́lio do aplicativo é possı́vel
minimizar algumas questões administrativas, como grau de limpeza de banheiros e funci-
onamento adequado de equipamentos. Para isso, é importante a contribuição dos usuários
que frequentam esses espaços. O aplicativo possibilita a criação de tarefas que solici-
tam informações relacionadas a uma área especı́fica. Dessa forma, espaços comuns da
universidade podem ser avaliados pela comunidade local.

Utilizando o Global Positioning System (GPS) do dispositivo, o ConTask dire-
ciona a tarefa para o usuário conforme o seu contexto e localização geográfica. Dessa
forma, caso o usuário esteja em uma área do campus onde existem tarefas pendentes, o
aplicativo disponibiliza essas tarefas para o usuário. As tarefas podem ser de diversos
tipos, como, por exemplo, avaliar o grau de iluminação de um local, verificar se um equi-
pamento está ligado. A partir da resposta dos usuários, a administração do local recolhe
informações que auxiliam a tomada de decisão.



4.1. Implementação das Técnicas de Gamificação — ConTask 2.0
Três técnicas de gamificação foram implementadas: ranking, notificação e feedback. No
ConTask 2.0, o ranking foi introduzido na página de boas-vindas (home) do aplicativo,
como ilustra a Figura 1. Nesta página, o sistema mostra a posição do usuário dentre
os usuários que também enviaram suas contribuições, e a quantidade de tarefas que ele
precisa concluir para subir mais uma posição no ranking.

Figura 1. Tela inicial do ConTask 2.0 com o uso do mecanismo de ranking.

Caso o usuário ainda não tenha executado nenhuma tarefa, o aplicativo exibe uma
mensagem incentivando a execução de sua primeira tarefa, e a partir de então, ser incluı́do
no ranking dos usuários. O sistema considera o número de contribuições realizadas para a
classificação dos usuários, e como critério de desempate, considera o usuário que primeiro
atingiu o número de contribuições.

Outro elemento de gamificação implementado no ConTask 2.0 foi o uso de
notificação. A Figura 2 exibe a tela com a notificação enviada no dispositivo do usuário
e a tela de boas-vindas com o envio de feedback. Esses elementos foram utilizados para
estimular a competitividade e levar o usuário a continuar utilizando o aplicativo em busca
de novas tarefas. As informações fornecidas ao usuário como forma de feedback são: o
total geral de tarefas, as tarefas disponibilizadas ao usuário, a percentagem de participação
desse usuário na comunidade em relação ao total geral de tarefas, o total de tarefas aceitas
e o total de tarefas recusadas.

Figura 2. Mecanismo de notificação implementado no ConTask 2.0 e a tela de
feedback.

5. Estudo com Usuários
O objetivo do estudo foi verificar como as técnicas de gamificação introduzidas no
ConTask 2.0 impactaram no número de contribuições dos usuários, e analisar se os
usuários consideraram essas técnicas relevantes para motivar sua participação no sistema.

Foram selecionados 8 participantes e teve duração seis dias. Os participantes fo-
ram selecionados aleatoriamente, num grupo de estudantes universitários, com base em



sua disponibilidade e vontade de participar da pesquisa. A Tabela 1 mostra o perfil dos
participantes, trazendo as informações de faixa etária, gênero, escolaridade, experiência
com aplicações crowdsourcing e uso de aplicações móveis. As pessoas convidadas a par-
ticipar da pesquisa foram informadas sobre os conceitos utilizados, permitindo que elas
próprias determinassem suas experiências com crowdsourcing e mobile. Os participantes
foram divididos de forma aleatória em dois grupos de quatro pessoas. Cada grupo foi
nomeado por uma letra, assim formou-se o grupo A e o grupo B. Os grupos iniciaram
com versões diferentes do aplicativo. O grupo A iniciou com o ConTask 2.0, e o grupo B
com a versão original, ConTask 1.0.

Tabela 1. Perfil dos Participantes selecionados. Os nomes dos participantes
foram omitidos e substituı́dos por identificadores (ID) de P1 a P8.

Participante (ID) Gênero Idade Escolaridade Experiência
(crowdsourcing)

Experiência
(mobile)

P1 Masculino 24 Superior completo Não Sim
P2 Masculino 33 Superior completo Não Sim
P3 Feminino 24 Superior incompleto Sim Sim
P4 Masculino 23 Superior incompleto Não Sim
P5 Masculino 25 Superior completo Sim Sim
P6 Feminino 30 Superior completo Não Sim
P7 Masculino 22 Superior incompleto Não Sim
P8 Masculino 26 Superior incompleto Não Sim

A Figura 3 mostra a visão geral do protocolo criado. Nos primeiros três dias
os participantes do grupo A receberam a versão ConTask 2.0, com os recursos de
gamificação, enquanto os participantes do Grupo B receberam a versão ConTask 1.0, sem
as modificações. Ao final dos três dias, foi efetuada a troca das versões dos aplicativos,
grupo A versão ConTask 1.0 e grupo B versão ConTask 2.0. A fim de mitigar um possı́vel
viés no estudo, os participantes não tomaram conhecimento em nenhum momento de qual
versão do aplicativo estavam utilizando.

Figura 3. Visão geral do protocolo criado com a configuração dos grupos x
versão do ConTask utilizada.

O filtro de contexto geográfico do aplicativo foi desativado em ambas as versões



durante o estudo. Isso foi necessário porque era fundamental que a mesma tarefa apare-
cesse para os dois grupos de usuários, mesmo estando em contextos geográficos diferen-
tes. Devido à pandemia provocada pela COVID-196, o estudo foi realizado de maneira
remota, utilizando recursos de interação virtual. Inicialmente, foram criados dois grupos
no WhatsApp, respeitando as divisões dos participantes nos grupos A e B estabelecidas
no experimento. Foi gerado um instalador (APK) para a plataforma Android para cada
versão do aplicativo. A APK foi disponibilizada no chat do WhatsApp7 conforme a versão
estabelecida para cada grupo.

Para garantir que a troca de grupos tivesse sido realmente efetuada, foi criada uma
tarefa de controle onde era questionado se o usuário havia realizado a troca de versão.
Assim que os usuários trocavam a versão do aplicativo, eles respondiam a essa tarefa
controle. Dessa forma, foi possı́vel verificar se todos os participantes haviam realizado a
troca de versão, mantendo a proporção de 4 participantes para cada versão do aplicativo.

Foram disponibilizadas quatro tarefas por dia em momentos distintos e sem
horário pré-definido. Assim que as tarefas eram carregadas no servidor, ficavam dis-
ponı́veis para os dois grupos ao mesmo momento. Todas as tarefas carregadas tinham
duração de 24 horas, então os participantes tinham esse perı́odo disponı́vel para execu-
tar a tarefa. A decisão de manter a tarefa ativa apenas por um tempo pré-definido tinha
o intuito de forçar os participantes a abrir o aplicativo diariamente e evitar que todas as
tarefas fossem executadas apenas no último dia.

Ao finalizar os seis dias foi disponibilizado para todos os participantes um ques-
tionário contendo sete perguntas. Três perguntas sobre o estudo, para saber como o
usuário interagiu com as modificações feitas no ConTask 2.0 e se as modificações fei-
tas haviam influenciado sua participação. E outras quatro perguntas que tinham o intuito
de mapear o perfil do usuário. O questionário ficou disponı́vel durante um dia para o envio
das respostas, e foi desenvolvido utilizando a ferramenta de formulários do Google8.

6. Resultado e Discussão

As duas versões do aplicativo ConTask enviavam as soluções das tarefas para o servi-
dor, porém no momento do envio, além da resposta do usuário, o aplicativo enviava a
informação da versão utilizada. Assim, foi possı́vel coletar e analisar os dados de arquivo
log segundo a versão utilizada. O experimento contou com um total de 24 tarefas, sendo
distribuı́das 4 tarefas por dia em cada grupo. Portanto, o número máximo de contribuições
esperadas por versão do aplicativo ao final do experimento era de 96 tarefas executadas.

A Tabela 2 exibe os dados coletados com a indicação das versões do aplicativo e
a quantidade de contribuições recebidas (micro-tarefas executadas) nos 3 primeiros dias
do experimento, antes que houvesse a troca de versão entre os grupos. Pode-se verificar
também a quantidade de contribuições recebidas nos 3 últimos dias do experimento, após
a troca de versão do aplicativo entre os grupos, e o total de tarefas realizadas. Importante
destacar que a execução da tarefa controle não foi computada nos resultados como tarefa
realizada.

6Disponı́vel na URL: https://covid19.who.int/. Acessado em 23 de dezembro de 2022.
7Disponı́vel na URL: https://www.whatsapp.com/. Acessado em 23 de dezembro de 2022.
8Disponı́vel na URL: https://docs.google.com/forms



Tabela 2. Total de tarefas recebidas pelo servidor conforme a versão do ConTask
e perı́odo de utilização.

Versão designada Tarefas recebidas
(primeiros 3 dias)

Tarefas recebidas
(últimos 3 dias) Total de Tarefas

ConTask 2.0 47 44 91
ConTask 1.0 42 38 80

Do primeiro ao terceiro dia de experimento foram criadas 12 tarefas. Como cada
grupo possuı́a 4 pessoas, era possı́vel para cada grupo o envio de até 48 colaborações.
Nesse momento o Grupo A usava a versão ConTask 2.0, e o Grupo B usava a versão
ConTask 1.0. Neste perı́odo, a versão gamificada, ConTask 2.0, registrou 47 colaborações,
enquanto a versão original, ConTask 1.0, 42 contribuições, um aumento de 10,64% na
quantidade de tarefas executadas pelo grupo A.

Nos últimos três dias, após a troca de versão entre os grupos, foram também dis-
ponibilizadas 12 tarefas, sendo esperado um máximo de 48 contribuições por versão.
O Grupo B, utilizando o ConTask 2.0, realizou 44 contribuições, enquanto o Grupo A,
com o ConTask 1.0, realizou 38 contribuições. Nesse perı́odo, o ConTask 2.0 regis-
trou um aumento de 13,63% na quantidade de tarefas realizadas. Do número máximo
de 96 contribuições esperadas ao final do experimento, o ConTask 2.0 obteve 91, en-
quanto o ConTask 1.0 obteve 80. Assim, a versão gamificada apresentou um número de
contribuição 12,08% maior do que a versão original, sugerindo uma maior participação
dos voluntários com a versão gamificada.

Ao analisar o resultado de cada grupo, verificamos que o Grupo A, nos 3 primeiros
dias, usando a versão gamificada, realizou 47 contribuições, e nos últimos 3 dias, com
a versão original, foram 38 contribuições. O Grupo B que usava a versão original no
primeiro perı́odo, realizou 42 tarefas e com a versão gamificada no segundo perı́odo esse
número sobe para 44 tarefas. Podemos observar que o número de contribuição se mantém
maior para a versão gamificada, mesmo havendo uma diminuição do número total das
contribuições no segundo perı́odo dos estudos, o que era esperado, pois os voluntários
tendem a participar mais ativamente no inı́cio.

Esses dados sugerem que a versão gamificada pode ter tido um maior número de
tarefas realizadas devido às técnicas de gamificação implementadas (ranking, notificação
e feedback). Desse modo, está em consonância com a literatura nos trabalhos de
[Feng et al. 2018, Chi et al. 2018, Lee et al. 2013] que indicaram a relação de benefı́cio
para a colaboração em sistemas de micro-tarefas crowdsourcing. Essa relação pode ser
compreendida ao discutir os possı́veis fatores motivacionais dos sujeitos da amostra utili-
zada [Zhang et al. 2022].

O resultado dos estudos indica que o uso da gamificação pode ser eficaz para au-
mentar a motivação e a participação dos usuários em tarefas crowdsourcing. No entanto,
é importante notar que há uma tendência para uma maior participação dos usuários no
inı́cio do experimento, o que pode afetar a análise dos resultados e sugerir um maior im-
pacto da gamificação do que o real. Portanto, é necessário ter cautela na interpretação
dos dados e considerar o contexto em que os estudos foram realizados. Além disso, é
importante avaliar a longo prazo os efeitos da gamificação na motivação e participação



dos usuários.

6.1. Percepções e Implicações de Uso

Em pesquisas que envolvem crowdsourcing e motivação, estabelecer generalizações é
uma tarefa complexa, pois os motivos intrı́nsecos e extrı́nsecos variam de pessoa para
pessoa, afetados por aspectos culturais, religiosos e sociais [Toda et al. 2022a]. Apesar
de a amostra ser considerada pequena para generalização e estabelecimento de correlação
entre uso da gamificação e aumento das tarefas realizadas, podemos discutir os resultados
e percepções com os encontrados na literatura. Ambos grupos utilizaram as duas versões
por três dias, desse modo, foi possı́vel que todos os participantes respondessem ao mesmo
questionário. Os participantes foram instruı́dos, no inı́cio do estudo, para permitir o re-
cebimento de notificações do aplicativo. Então, durante o estudo receberam notificações
sobre as tarefas disponibilizadas, informações sobre sua posição no ranking e feedback
sobre suas tarefas realizadas. Assim, foi possı́vel analisar a percepção dos usuários quanto
ao uso das técnicas ranking, notificação e feedback no ConTask 2.0.

A primeira pergunta do questionário buscou obter a percepção dos usuários quanto
ao uso da notificação: “Em algum momento durante o estudo houve estı́mulo a utilizar o
ConTask por conta da notificação recebida diariamente?”. Cinco participantes responde-
ram que foram levados a utilizar o ConTask e colaborar com alguma tarefa no momento
em que foram notificados ou que a notificação recebida ajudou-lhes a lembrar de entrar
no aplicativo em momento oportuno. Os demais participantes (3) disseram que não per-
ceberam a notificação no momento em que receberam ou não foram levados a contribuir
naquela hora. Motivos diversos foram apontados: função de notificação desabilitada,
modo foco ou silencioso, dispositivo em uso com outros aplicativos, ou que receberam a
notificação, mas excluiu sem ler o conteúdo.

Alguns trabalhos na literatura relatam dificuldades e limitações de recursos re-
lacionados às notificações. Considerando que o usuário pode tomar medidas imediatas
ou simplesmente ignorar uma notificação, é necessário utilizá-las de forma eficaz e res-
ponsável [Fitz et al. 2019]. Para tanto, é preciso analisar a importância da notificação no
contexto do usuário e não usar desse recurso sem os devidos critérios de relevância, por
isso, o horário escolhido para os participantes serem notificados foi às 18:00 horas lo-
cal, um momento considerado possivelmente oportuno [Chen et al. 2022]. O momento
de recebimento das notificações influencia significativamente como são recebidas pelos
usuários, assim como uma sobrecarga de notificações, pode impedir que notificações im-
portantes sejam visualizadas [Esteves et al. 2022, da Silva and Vieira 2018].

A segunda pergunta do questionário buscou obter a percepção dos usuários quanto
ao ranking: “Durante o experimento você se interessou em realizar tarefas para elevar
sua posição no ranking?”. Seis participantes responderam que sim, tiveram interesse,
foram levados a contribuir no intuito de melhorar sua posição. Os outros dois participantes
não se sentiram motivados e não buscaram melhores colocações. Essas percepções são
discutidas na literatura, uma vez que a motivação perpassa for fatores intrı́nsecos, que
estão ligados a recompensas psicológicas, e extrı́nsecos, ligados a recompensas materiais.

Alguns trabalhos na literatura investigam o que motiva grupos especı́ficos de
pessoas (por exemplo, idosos, adolescentes) a colaborarem em projetos crowdsourcing
[Amorim and Vieira 2019, Ooge et al. 2020] A personalização desses sistemas, visando



o uso de grupos especı́ficos, é proposto como alternativa para superar deficiências causa-
das pela generalização de uso [Rodrigues et al. 2021, Tondello and Nacke 2020]. O me-
canismo de classificação depende de fatores motivadores, pois uma pessoa pode sentir-se
motivada ao acompanhar seu desempenho no ranking, mas outra pessoa pode não gostar
de competição [Vaughan 2017, Brewer et al. 2016, Chandler and Kapelner 2013].

A última pergunta visou verificar a percepção dos usuários quanto ao uso de fe-
edback: “Saber o número total de contribuições (tarefas realizadas) e quantas tarefas
aguardavam execução influenciou seu desejo de contribuir?”. Nessa pergunta os parti-
cipantes ficaram divididos. Metade indicou que os feedbacks disponibilizados, ao serem
lidos, despertava a vontade de continuar realizando tarefas, e que a informação de quantas
tarefas estavam disponı́veis também funcionava como estı́mulo, porque eles eram impe-
lidos a ir olhar quais eram as tarefas. A outra metade não percebeu a relação entre o
feedbacks e o desejo de executar tarefas.

Embora, o crowdsourcing gamificado tenha sido investigado, existe muito a ser
pesquisado. No trabalho de [Tsvetkova et al. 2022], os autores discutem os efeitos ne-
gativos do feedback com olhar no aspecto social. Eles destacam que se o esforço e o
desempenho individual de pessoas com habilidades diferentes não são considerados, a
desigualdade entre os indivı́duos tende a aumentar. Além disso, discussões éticas são
feitas sobre os limites da competição e como promover a colaboração de forma saudável
[Toda et al. 2022b]. Esses trabalhos podem contextualizar o resultado inconclusivo para
a pergunta feita aos participantes em nosso estudo sobre a utilização de feedback como
fator motivador, portanto, corroboramos com a literatura sobre a necessidade de novas
investigações.

6.2. Limitações

Estamos cientes das limitações e ameaças à validade deste estudo e relacionamos as que
identificamos baseados em [Wohlin et al. 2000]. Primeiro, o desenho do experimento.
Apesar de trabalhar com dois grupos, nenhum dos grupos funcionou como grupo de con-
trole que poderia, por exemplo, utilizar apenas uma das versões do aplicativo. Para mitigar
essa ameaça, os participantes não tomaram conhecimento em nenhum momento de qual
versão do ConTask estavam utilizando. Segundo, como o protocolo do experimento foi
o mesmo para os primeiros e últimos três dias, existiu a possibilidade dos participantes
se comportarem diferentemente na segunda vez por já estarem familiarizados com o pro-
cedimento. Para mitigar essa ameaça, o resultado de cada etapa foi divulgado para os
participantes somente no final dos seis dias.

Terceiro, a seleção dos participantes. Como nossa pesquisa é qualitativa, não
visamos a generalização dos resultados, ou seja, não existe a necessidade de um
número elevado de participantes. Entretanto, as pessoas foram voluntárias e, segundo
[Wohlin et al. 2000], os voluntários são geralmente mais motivados e adequados para
uma nova tarefa. Outra ameaça identificada é resultado do estudo estar baseado na
interpretação dos dados realizada por dois pesquisadores especı́ficos. Para mitigar essa
ameaça, tentamos projetar o questionário de forma que suas perguntas não fossem
passı́veis de má interpretação. Como foram poucos participantes, as dúvidas que sur-
giram puderam ser esclarecidas diretamente com os participantes.



7. Conclusão e Trabalhos Futuros

Esta pesquisa, discute o modelo crowdsourcing e seu potencial para ajudar a solucio-
nar diversos problemas enfrentados por grandes corporações e comunidades. O mo-
delo crowdsourcing pode potencializar a colaboração e promover ações coletivas, per-
mitindo que um grupo diverso de pessoas (com diferentes habilidades, conhecimentos e
experiências) trabalhe juntas em projetos, de forma flexı́vel e acessı́vel, o que significa
que elas podem contribuir com o projeto no seu próprio tempo e de acordo com suas
próprias habilidades e interesses. Além disso, o modelo crowdsourcing é muitas vezes
baseado em plataformas online, o que torna mais fácil para as pessoas participarem de
projetos, independentemente de sua localização geográfica ou habilidades técnicas. Isso
pode ajudar a criar um ambiente inclusivo que promove a colaboração e a ação coletiva.

Neste artigo, destacamos um desafio do crowdsourcing que é a motivação das pes-
soas. Apresentamos um estudo para investigar como as técnicas de gamificação (ranking,
notificação e feedback) podem influenciar os usuários em crowdsourcing. O estudo utili-
zou um aplicativo crowdsourcing em duas versões, com as implementações das técnicas
de gamificação e sem as implementações. O resultado do estudo indicou que a versão
gamificada do aplicativo apresentou um número maior de tarefas realizadas pelos partici-
pantes. No final do estudo, aplicamos um questionário onde os participantes avaliaram as
duas versões do aplicativo. A análise do questionário mostrou que os participantes ava-
liaram positivamente os três mecanismos de gamificação implementados, e que com eles
se sentiram mais motivados a realizar as tarefas.

Como trabalho futuro, planejamos validar o uso do ConTask 2.0 com mais partici-
pantes, aprimorar a aplicação em suas funcionalidades existentes e analisar o impacto dos
artefatos na participação das pessoas, tanto em número de tarefas executadas quanto em
relação à qualidade das contribuições aceitas. Além disso, diversificar o tipo de micro-
tarefa disponibilizada aos participantes e estender a análise considerando o tipo de tarefa
executada. Por fim, no aplicativo não foi utilizada nenhuma técnica de UX/UI na inter-
face. Desse modo, sugerimos um estudo futuro com melhorias no design de interface.
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