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Resumo— O IFRN — Campus Parelhas possui o setor de
Suporte e Manutenc¢ao de Informatica. Este é responsavel por
manter a infraestrutura de rede e o parque tecnoldgico do
Campus em funcionamento. Nele trabalham Servidores e
Alunos, dentre estes ultimos estdo presentes dois bolsistas e
um voluntirio. O funcionamento do setor é baseado na
abertura de chamados e as atividades sdo passadas para os
alunos conforme novas solicitacoes vao sendo feitas. Porém,
ocasides em que os estudantes, por conta propria, decidem se
apropriar de um destes chamados sio eventuais. Além disso,
conforme os alunos ficam mais experientes, 0 engajamento em
atividades ja atribuidas torna-se menor. Desta forma, a
gamificacido vem como uma boa alternativa a ser utilizada
como soluciio desta problematica. Este artigo descreve como
foi feita a aplicacdo de Técnicas de Gamifica¢cio com o intuito
de motivar alunos bolsistas e voluntarios a se engajarem mais
para a realizacio de suas atividades. Para a elaboracido da
gamificacdo foram utilizados o Design Thinking e o
Framework Octalysis. Ao final da execucio obteve-se um bom
engajamento dos participantes, os elementos de RPG foram
responsaveis pela boa imersao na atividade e a competividade
foi acentuada, embora tenha havido a desisténcia de um
participante préximo do fim da competicio.
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I.  INTRODUCAO

O IFRN — Campus Parelhas ¢ uma institui¢do de ensino
publica recém fundada. [12] Nesta, existe o setor de
Suporte e Manutencao de Informatica. Este tipo de setor
possui como fungdo principal realizar atividades
relacionadas a continuidade dos servigos de rede e
funcionamento do parque tecnoldgico do Campus.

A mao de obra empregada neste setor ¢ de servidores e
alunos. Os estudantes podem ser recebidos no setor através
de processo seletivo, estes sdo alunos bolsistas, ou através
de voluntariado. Atualmente trabalham dois servidores nos
turnos vespertino e matutino. Sao dois alunos bolsistas, um
no turno matutino e outro no vespertino e, neste mesmo
turno, um aluno voluntario. Totalizando dois servidores e
trés alunos.

As atividades realizadas no setor sdo organizadas
através de chamados [11]. Embora chamados resolvidos
em equipe sejam frequentes, cada chamado geralmente ¢é
resolvido por um individuo. Bolsistas e voluntarios, em
geral, resolvem os problemas quando sdo apontados pelos
servidores do setor. Porém, ocasides em que os estudantes,
por conta propria, decidem se apropriar de um destes
problemas, sdo eventuais. Além disso, conforme os alunos
ficam mais experientes, 0o engajamento em chamados ja
atribuidos torna-se menor.

Assim, a Gamificacdo se enquadra como um meio a ser
explorado em busca da resolugido deste problema, ndo s
por promover o maior engajamento de individuos em
atividades que necessitam de motivagdo [7], como também
por conter elementos de jogos, que sdo uma parte cultural
predominante na geracao de jovens atuais. [6]

No entanto, conforme [3], a grande maioria das
gamifica¢des tem sido feitas de maneira ad-hoc, sendo esta
caracteristica a responsavel por muitas vezes as propostas
gamificadas ndo serem capazes de atingir completamente
seus objetivos.

Portanto, neste trabalho, apresenta-se uma solucdo
gamificada que toma por base a metodologia proposta por
[2], que tem como cerne a utilizacdo do Design Thinking e
do Framework Octalysis para o desenvolvimento de
gamificagdes.

Aqui mostra-se como foi a concepgdo e execucdo da
Atividade Gamificada no Setor de Tecnologia da
Informagao (TI) do Instituto Federal de Educacdo Ciéncia
e Tecnologia do Rio Grande do Norte — Campus Parelhas
(IFRN), com o objetivo de motivar os alunos bolsistas e
alunos voluntarios a desenvolverem suas atividades de
maneira mais engajada e motivada.

II.  TRABALHOS RELACIONADOS

Alguns trabalhos publicados na SBGames ja fazem uso
da Gamificagdo em busca de obter mais engajamento em
determinadas atividades. Um que possui um contexto
semelhante ao aqui trabalhado envolve uso da Gamificagao
para capacitagdo em uma empresa da area de Tecnologia
da Informacdo [13] na Regido Sul do Brasil. No
experimento feito, houve utilizagdo dos elementos de jogos
M&D para desenvolver uma solu¢ao gamificada, baseada
em elementos estéticos do filme Poderoso Chefao, que
obteve um bom alcance de seus objetivos e conseguiu
deixar os participantes engajados no processo de
capacitacao.

Mais um trabalho que pode ser listado, mas que aqui se
faz interessante por também trabalhar com alunos da area
de Tecnologia da Informacdo, ¢ [1], que faz uso de
elementos de jogos em sala de aula para incentivar
estudantes a melhor se engajarem no estudo da disciplina.
O grande diferencial aqui ¢ que a gamificacdo possibilitou
que cada aluno pudesse utilizar as regras para estudar em
seu proprio ritmo.

Melo [14] também faz utilizagdo de elementos de
games na educag@o com alunos da area de Tecnologia da
Informagdo, especificamente de wuma disciplina de
programacgdo. Aqui a gamificacdo utiliza elementos
estéticos da série Game of Thrones. O que traz
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componentes bem parecidos com os trabalhados no
presente artigo: presenga de personagens como Cavaleiro,
Lorde e Conselheiro, Guildas e outros elementos muito
utilizados em RPGs, embora aqui tenham sido tirados da
série. A metodologia do trabalho envolve o uso das
taxonomias de Bartle e do framework de Werbach para
concepgdo e design da solucdo gamificada.

Outro trabalho relacionado, embora néo seja da area de
tecnologia da informagdo, mas que versa sobre a utilizagdo
da gamificago na produtividade de um setor de trabalho,
¢ [16], que utiliza de uma solu¢do gamificada intitulada de
“GPJ Caxias-MA” em busca de melhorar a motivagdo dos
jogadores e acompanhar sua produtividade dentro Forum
da Cidade de Caxias — MA. Para verificagdo da satisfagdo
dos usuérios em relagdo a proposta, questiondrios foram
utilizados.

Uma caracteristica interessante, presente em [17], é a
utilizacdo de Storytelling para o envolvimento dos
jogadores, em que cada um incorpora um personagem
dentro da historia. Aqui a gamificacdo foi utilizada para
motivar os alunos a se engajarem em um curso que
ensinava a programar Python utilizando Minecraft. A
avaliacdo da proposta entre os usuarios foi feita através de
questionarios e obteve feedback positivo.

Horta [10], também utiliza de elementos de RPG no
desenvolvimento de um jogo para conscientizagdo
ambiental de criancas. Para validagdo do prototipo
desenvolvido no trabalho, foram feitos testes com um
grupo de criangas de idade entre 8 e 10 anos. Os resultados
apontaram que a utilizagdo de RPG possui aspecto de
melhor engajamento e motivacdo dos alunos em relacao a
fixa¢do dos contetidos vistos em sala de aula.

III. REFERENCIAL TEORICO

A. Gamificagdo

Gamifica¢do ¢ um termo que possui como conceito,
conforme [7] (tradugdo nossa) “Atualmente a industria
flutua entre dois conceitos relacionados. O primeiro ¢ a
crescente adocdo, industrializag@o e ubiquidade de (video)
games na vida cotidiana. A segunda, mais especifica
nogdo, ¢ de que ja que video games sdo desenvolvidos com
0 propdsito primario de entretenimento, e que eles podem
claramente motivar usudrios a se engajar de maneira ndo
paralela em intensidade e duragdo, elementos de jogos
devem ser capazes de fazer outros produtos e servicos, nao-
relacionados a jogos, mais agradaveis e engajadores.”

Em outras palavras, Gamificagdo ¢ um termo que
descreve a aplicag@o de elementos de jogos em atividades,
nao necessariamente relacionadas a jogos, que necessitam
de mais engajamento e motivagdo por parte dos
envolvidos.

Brito [2] descreve duas ferramentas que considera
importantes no processo de desenvolvimento de uma
solucdo gamificada: o Design Thinking e o Framework
Octalysis. Estas ferramentas sdo importantes para que o
processo de imersdo seja bem-sucedido e que a
Gamifica¢do planejada seja adequada para seu local de
aplicagao.

Design Thinking [4] € uma abordagem para resolugdo
de problemas que visa pensar no individuo que vivencia
um determinado problema a fim de propor uma solugdo
adequada as suas necessidades. A solucdo precisa ser o
encaixe para o problema do individuo. Para tal, o designer
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precisa estar imerso, fazer questionamentos que surjam a
partir da apreensdo e compreensao do problema tratado. No
contexto da Gamificacdo, esta técnica estd relacionada ao
fato de que a solucdo gamificada precisa estar dentro do
contexto do individuo que precisa ser motivado.

O Framework Octalysis [5] surge como uma
ferramenta para auxiliar neste processo, conforme [2],
demonstra:

“O framework Octalysis objetiva relacionar quais os
tipos de motivagdo engajam as pessoas no trabalho, nos
jogos e em atividades comuns do dia-a-dia. (...) Uma das
vantagens do uso dessa ferramenta é que, a partir do
modelo motivacional extraido de uma determinada
atividade, € possivel trabalhar no redesenho ou na inser¢ao
de elementos que possam mudar ou potencializar as
caracteristicas de engajamento existentes, tornando-a mais
motivadora para as pessoas que ja participam ativamente
da atividade, ou cativando pessoas que ainda ndo estdo
inseridas no processo.”

O Framework possui oito ativadores da motivacao
humana distribuidos nos lados de um octégono. A ideia ¢
que sejam distribuidos pontos (de um a dez) entre esses
ativadores de forma a se obter um grafico que demonstre
como se encontra a situagdo motivacional de um contexto
em andlise. Para cada ativador emocional da motivacao
humana, a pontuacdo indica, no ambiente sendo
pesquisado, o grau em que ele estd sendo ativado, isto
permitira ao avaliador analisar quais ativadores deverao ser
o foco da solugdo gamificada.

Os ativadores sdo os seguintes: Significado Epico e
Vocagdo (Epic Meaning & Calling), Desenvolvimento e
Realizagdio  (Development &  Accomplishment),
Criatividade e Experiéncia (Empowerment of Creativity &
Feedback), Propriedade e Possessao (Ownership &
Possession), Influéncia Social e Relacionamento (Social
influence & Relatedness), Escassez e Intolerancia (Scarcity
& Impatience), Imprevisibilidade e Curiosidade
(Unpredictability & Curiosity), Perda e Evasdo (Loss &
Avoidance).

B. RPG

“RPG ¢ um jogo cujas regras sdo descritas em livros
que sdo, em geral, bastante volumosos e que, além das
regras, trazem descrigdes de mundos fantdsticos e
orientagdes detalhadas para uma aventura, que poderiamos
chamar de virtual. Os atores dessa aventura sdo o mestre e
os jogadores, usualmente chamados de players. O texto do
livro de regras ¢ lido em geral pelo mestre que, nas sessoes
de RPG entdo, apresenta uma histdria, uma aventura, ao
grupo de jogadores, criada por ele, a partir da leitura do
livro” [15].

Drachen [8] destaca que o RPG € um dos primeiros
géneros de jogos que existe e um dos que mais se varia em
forma de se jogar. Além disso, com suas qualidades de
fornecer uma narrativa, da presenga de personagens que
representam os jogadores e dessa sua caracteristica de
flexibilidade na forma de jogar torna-se uma boa
ferramenta para a producdo de uma solugdo gamificada.
Assim, as mecanicas ja existentes para este tipo de jogo
foram utilizadas como inspirag@o para a elaboracdo desta
gamificagdo, como serd abordado com mais detalhes nos
proximos pontos.
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IV. ELABORACAO DA SOLUCAO GAMIFICADA

E neste ponto que é detalhado como foi elaborada a
solu¢do gamificada. Aqui sfo utilizadas as ferramentas
descritas no ponto III, mais especificamente o Design
Thinking e o Framework Octalysis. E importante frisar que
as fases do Design Thinking estdo presentes neste trabalho
e sdo organizadas da seguinte forma: o topico IV descreve
as fases de Imersdo e Ideagdo (nos pontos A, B e C),
enquanto que os topicos V e VI descrevem a fase de
Implementacgao.

A. Analise de Contexto

Conforme [2], desenvolver uma solugdo gamificada
parte de entender bem o publico-alvo a ser trabalhado. Um
bom caminho ¢ utilizar a primeira fase do Design Thinking.
Neste caso, a atividade de Imersédo foi realizada utilizando
a experiéncia de trabalho diaria que o autor possuia no
setor. Pois a fase de imersao ¢ justamente estar presente no
ambiente onde o problema acontece. Foi aqui onde foram
detectados os problemas de motivagdo descritos no ponto I
deste trabalho.

Porém ainda era necessario quantificar a problematica,
para isto foi utilizado o Framework Octalysis como
ferramenta para analise de contexto. Apds a distribuig@o
dos pontos entre os oito ativadores presentes no
framework, seria possivel fazer uma interpretacdo mais
aprofundada da problematica. A distribuicdo dos pontos foi
feita pelo elaborador da gamificacdo, o autor que ja possuia
experiéncia no setor. A Figura 1 apresenta uma ilustragdo
da representacdo do framework para a equipe do setor de
TI do IFRN.

Meaning

Accomplishment Empowerment

Ownership = add logo url

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Figura 1. Representag@o do Octalysis para a equipe do setor
de TI do IFRN antes da Gamificagdo ser aplicada
As pontuacdes dos oito ativadores da motivagcdo foram
distribuidas conforme apresentadas na Tabela 1, atentando
para as instrugdes de [2].

TABELA 1. ATIVADORES DE MOTIVACAO DOS BOLSISTAS DO SETOR DE
TECNOLOGIA DA INFORMACAO NO IFRN — CAMPUS PARELHAS

Pontos
Ativador (Total Consideracdes
de 10)
Os bolsistas e voluntdrios nio se
sentiam tdo engajados por estarem
Meaning fazendo alguma diferenca na
(Significado épico 2 Instituicdo. Mesmo que o trabalho
e Vocagdo) deles permitisse o continuo

funcionamento dos equipamentos
de informadtica dentro do Instituto,

Empowerment
(Criatividade e
experiéncia)

Unpredictability
(Imprevisibilidade | 6
e Curiosidade)

Social Influence
(Influéncia Social = 6
e Relacionamento)
Avoidance (Perda

M 3
e Evasdo)

Scarcity (Escassez
e Intolerincia)
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eles ndo se apropriavam desta
caracteristica.

Em relacdo a utilizar a criatividade,
os bolsistas e voluntdrios ndo
faziam esta atividade com muita
frequéncia, visto que os chamados,
com o decorrer do tempo,
passavam a se tornar repetitivos e
necessitavam apenas do
conhecimento que ja tinham
adquirido anteriormente.

Apesar de com o tempo os
chamados se tornarem mais
regulares, os bolsistas e voluntarios
frequentemente se sentiam mais
interessados quando novos
chamados surgiam e gostavam de
ser desafiados com a possibilidade
de realizar a resolugdo sem ajuda
de superiores, assim exercitavam
sua curiosidade ao tentar executar
uma agdo e esperar muitas vezes
sobre qual seria o resultado desta.
O setor continha ao todo dois
bolsistas e um  voluntario,
distribuidos da seguinte forma: um
bolsista trabalhava pela manha, o
segundo Dbolsista e o Unico
voluntario trabalhavam a tarde.
Embora houvesse muitas
resolu¢des de chamados com os
técnicos do setor, o bolsista da
manhd sentia falta de um
voluntario ou outro bolsista para
realizar mais atividades em equipe,
portanto seu sentimento de
interacdo social ndo era tdo
perceptivel. Por outro lado, a tarde
o nimero de chamados aumentava,
e o voluntario e o bolsista que
trabalhavam neste turno gostavam
de resolver problemas juntos com
frequéncia, o que aumentava o
sentimento de interagdo social.
Geralmente quem era selecionado
a trabalhar no setor de TI por 14
permanecia até a conclus@o de seu
curso, seja ele voluntario ou
bolsista, a ndo ser que o proprio
individuo escolhesse sair de sua
atividade. Além disso, se um
bolsista faltasse ndo recebia
nenhuma puni¢do severa por sua
falta, contanto que fosse bem
justificada. Desta forma, ndo
existia um motivador negativo
muito forte que os influenciasse a
realizar alguma atividade com
medo de algum problema mais
grave fosse acontecer.

Os bolsistas e voluntarios que
trabalhavam no setor de TI eram
conhecidos pelos seus pares
(colegas que estudavam na mesma
turma) como pessoas que tinham
um conhecimento mais
aprofundado em informatica, e
sentiam desta forma orgulho por
estarem trabalhando neste setor.
Assim se sentiam diferenciados
por estarem exercendo atividades
em um lugar onde poucas pessoas
tém a oportunidade de trabalhar,
pois depende de um processo
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seletivo para fazerem parte da
equipe.

Mesmo os bolsistas  sendo
remunerados por sua atividade
(diferentemente dos voluntarios),
esta caracteristica do contexto nio
os motivava, pois ndo tinham o
sentimento que eram remunerados
por estarem trabalhando no setor
de TI, mas apenas por serem
bolsistas, podendo mudar de setor
a qualquer momento. Além disso,
mesmo em dias mais produtivos,
eles ndo eram recompensados de
nenhuma forma material extra, seja
monetaria ou néo.

No quesito de auto-realizagdo, os
individuos envolvidos se sentiam
bem quando trabalhavam no setor
de TI. Sentiam que assim estavam
progredindo para além do curso
técnico que ali estavam cursando,
visto que encaravam na pratica
parte do conhecimento aprendido
em sala de aula.

Ownership
(Propriedade e 1
Possessdo)

Accomplishment
(Desenvolvimento 6
e Realizacdo)

B. Concepgao

Conforme [2], ap6és a andlise de contexto da
problematica, deve-se planejar quais sdo os objetivos da
gamificagdo e procurar entender quais serdo suas
mecanicas e qual o objetivo de cada uma.

Para conceber a gamificacao, o autor debrucou-se sobre
os dados obtidos através da analise utilizando o Framework
Octalysis e foi decidido que a gamificacdo focaria nos
ativadores que tiveram pontuag@o abaixo de cinco pontos.
As mecanicas priorizaram a melhora destes ativadores,
porém sem deixar de influenciar de alguma forma os
restantes.

O resultado desta fase de concepcdo ¢ descrito no
préximo topico.

C. Proposta de Gamificacdo

A proposta consiste em uma competi¢do na busca por
pontos através da resolucdo de chamados. Inicialmente,
serdo apresentadas as regras da solugdo gamificada e os
elementos estéticos desenvolvidos, seguidos por uma
andlise de como cada mecanica e elemento estético
interagem em busca de melhorar os resultados obtidos na
fase de imersao através do Framework Octalysis.

1) Elementos Estéticos

Para que as regras possam ser entendidas de forma mais
clara, aqui sdo apresentados primeiramente os elementos
estéticos desenvolvidos.

a) Narrativa

Um dos elementos estéticos ¢ a narrativa. Ela envolve
a interacdo de personagens em busca de resolver uma
trama: o Sabio, um dia responsavel por administrar toda a
magia do Reino, é acometido por uma doenga do
esquecimento e acaba por perder todo o conhecimento que
tem. Em meio a Crise Madgica, o Rei decide reunir
especialistas em magia para que realizem atividades em
busca de manter o poder magico em funcionamento até que
consigam maturar Ovos de Dragdo, esses que sdo
utilizados para curar o Sabio. Aquele que melhor
administrar sua area magica (que reflete suas atividades
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dentro do setor) recebe, apos a cura do Sabio, uma
recompensa do Rei.

b) Personagens

Para que os jogadores imerjam na narrativa, cada um
escolne um tipo de personagem que se encaixa,
virtualmente, com sua area de atuagdo dentro do setor. O
jogador que escolheu a area de redes de computadores, por
exemplo, ficou com o personagem intitulado “Mago Azul”.
O jogador que escolheu a area de manutengio de hardware,
ficou com o personagem “Mestre Ferreiro”. O jogador que
escolheu a area de instalagdo de sofiwares, ficou com o
personagem “Xama”. Cada personagem foi encaixado
dentro da narrativa tentando espelhar suas fun¢des com
base nos jogadores e no mundo real. Os técnicos do setor
também receberam seus proprios personagens, o Rei e o
Sabio.

c) Site

Os participantes podem acompanhar sua pontuagdo e a
propria narrativa através de um site (Figura 2), que foi
disponibilizado na rede interna do IFRN.

Clique .| paraller.as regras.
abelxo:

O Rei
O Sabio

Figura 2. Site de acompanhamento da narrativa geral e da
pontuagdo dos jogadores

2) Regras

Os pontos da competicdo s3o obtidos através da
resolucdo de chamados, cada um valendo 100 (cem)
pontos. Porém, s6 pontuam os jogadores que resolverem os
chamados de acordo com a éarea de conhecimento do
personagem. Caso contrario, ndo recebem os pontos. Se
dois jogadores se unirem e resolverem um chamado em
equipe, cada um recebera 100 pontos e ganhardo um
multiplicador que podera ser utilizado para dobrar os
pontos de algum chamado futuro. Os multiplicadores sdao
cumulativos exponencialmente. Por exemplo, um jogador
com dois multiplicadores consegue quadruplicar seus
pontos, enquanto que um jogador com trés consegue
octuplicar seus pontos. Um jogador podera obter ajuda do
Sabio em algum chamado, porém isto custard metade dos
pontos a serem obtidos. Por fim, haverda um chamado
mestre para cada jogador, cada um valendo 1000 (mil)
pontos. Os chamados mestres possuem dificuldade mais
elevada, inspirados nos chefes dos RPGs, e necessitam de
mais tempo e criatividade para sua resolugdo. Cada
chamado mestre foi feito pensando na area de atuagdo do
jogador.

3) Mecanicas relacionadas com seus ativadores
motivacionais

Nesta segdo ¢é feita a relagdo entre os elementos
estéticos e as mecanicas desenvolvidas com os ativadores
emocionais presentes no Framework Octalysis.
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O primeiro ativador motivacional observado é o de
Significado Epico e Vocagdo. Para dar um significado
épico aos participantes da gamificacdo, a interagdo com a
narrativa ¢ feita, cada jogador se colocando na pele de seu
personagem. Os chamados resolvidos dentro do setor
influenciam a histéria desenvolvida pelo seu avatar, o
vencedor recebe uma posicdo de destaque dentro dela. A
evolucdo da narrativa pode ser acompanhada dentro do site
apresentado anteriormente, apresentando detalhes para
cada personagem. A mecanica de receber pontos somente
se resolver um chamado de sua propria area de atuacdo
incentiva os jogadores a interagir mais como seu proprio
personagem.

O segundo ativador motivacional que recebeu atengio
¢ o de Criatividade e Experiéncia. Para estimular a
criatividade dos participantes, foram criadas regras que os
encarregaram de buscar novos chamados por conta propria,
além daqueles que sdo designados a eles pelos técnicos do
setor. Estas regras s@o as que envolvem obtenc¢ao de pontos
e acirram a competicdo entre os jogadores, pois durante a
corrida por pontuacdo, se sentem compelidos a resolver
cada vez mais chamados. E para ndo individualizar os
jogadores, as regras que envolvem multiplicadores quando
chamados sao resolvidos em equipe garantem a interagdo
entre eles. Os chamados mestres também impulsionam a
criatividade por serem de dificuldade mais elevada e serem
uma problematica a parte para cada jogador. A mecanica
do Sabio também influencia aqui na corrida de obtengdo
dos pontos. Utilizando todas as regras supracitadas
(explicadas no ponto 2), a solu¢do objetiva em influenciar
o jogador a conseguir montar uma estratégia de acimulo
de pontos e assim atingir a maior das pontuagoes.

No que se refere ao ativador Propriedade e Possessdo,
foi idealizado um prémio para ser entregue ao personagem.
Como a narrativa envolve ovos de dragdo para remediar
uma doenca de esquecimento de um sabio, ovos de
chocolate sdo entregues como prémio a todos os
competidores. Ao grande vencedor ¢ entregue um kit de
ferramentas de manuten¢@o de computadores. Para acirrar
ainda mais a competi¢do, ¢ ocultado o fato de que todos
receberdo prémios ao final da competi¢do, sendo relevado
apenas que o vencedor ganharia um kif de ferramentas.

Para o ativador motivacional de Perda e Evasdo,
chegamos a conclusdo de que, devido a ndo ser divulgado
que ao final havera prémios para todos os participantes,
perder a competicdo pode ser algo preocupante para o
jogador pelo fato dele ndo receber nenhum prémio.

Destaca-se ainda que os outros ativadores também
receberam melhorias através das mecanicas idealizadas.
Desenvolvimento e Realizacdo ¢ influenciado pela
conquista de ter o destaque do personagem dentro da
narrativa, além da resolugdo dos “chamados mestres”.
Influéncia Social e Relacionamento ¢ ativado pela
interacdo através dos chamados em equipe. Escassez e
Intolerancia é ativado pelo desejo de ser reconhecido como
vencedor. Imprevisibilidade e Curiosidade ¢é ativado pelo
desejo que o jogador tem de conhecer o restante da
narrativa na qual esté inserido.

V. EXECUCAO DA SOLUCAO GAMIFICADA

Primeiramente destaca-se que, para preservar o nome
dos jogadores, eles serdo referidos através dos seus
personagens escolhidos: Xama, Mestre Ferreiro e Mago
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Azul. Nesta se¢do sera relatada a execucgdo da solugdo
gamificada que ocorreu durante trés dias.

No primeiro dia foram apresentadas as regras do jogo
aos participantes, como funcionava o acimulo de pontos
em todas as regras, com alguns exemplos de como os
jogadores poderiam montar estratégias utilizando estas
mecanicas para que eles pudessem se apropriar das
mesmas. Esta atividade foi realizada nos dois turnos. Pela
manhd, com o Xami, e no turno da tarde com o Mestre
Ferreiro e o Mago Azul. Vale ressaltar que, apesar do
Xama estar trabalhando sozinho durante o turno da manha,
este poderia realizar os trabalhos em equipe com os
jogadores da tarde, contanto que comprovasse que estava
se comunicando com eles de alguma forma. Para ele, o
chamado em equipe seria resolvido passando um problema
“quase resolvido” para o turno vespertino e vice-versa.
Neste dia também foram revelados os “chamados mestres”,
que teriam dificuldade elevada e valeriam, cada um, 1000
pontos para cada personagem. Ao final do dia, tivemos o
seguinte resultado: o Xama acumulou 200 pontos e os
outros jogadores ndo pontuaram.

No segundo dia, o Xama pontuou novamente no turno
da manha ganhando mais 100 pontos, acumulando 300
pontos ao total. No turno da tarde, o Mago Azul e o Mestre
Ferreiro resolveram, cada um, um chamado ¢ ambos
marcaram 100 pontos. Ap0s isso, resolveram um chamado
em equipe, ganhando novamente mais 100 pontos cada um,
além de um multiplicador a ser usado a posteriori. O placar
do segundo dia terminou da seguinte forma: o Xama com
300 pontos, mas sem nenhum multiplicador: o Mago Azul
e o Mestre Ferreiro ambos com 200 pontos e um
multiplicador. Até entdo, nenhum dos jogadores tendo
tentado resolver seus chamados mestres.

No terceiro dia o Xama ndo acumulou pontos,
permanecendo com seus 300 pontos. O Mestre Ferreiro e o
Mago Azul resolveram seus chamados mestres, usaram
também seus multiplicadores e saltaram ambos para 2200
pontos, respectivamente. O desempate foi feito no restante
do expediente, sendo vitorioso o Mestre Ferreiro com 2400
pontos. Ao final do terceiro dia, o placar terminou da
seguinte forma: Xama com 300 pontos, Mago Azul com
2200 pontos e o Mestre Ferreiro com 2400 pontos.

Ao final da competicdo, com a definicdo do
vencedor, o final da histéria foi disponibilizado no site
web. Foi revelado que cada um ganharia um prémio, sendo
um ovo de pascoa em formato de ovo de dragdo (tematico
com a narrativa proposta pela gamificacdo). O vencedor,
além de ganhar o “ovo de dragdo”, recebeu também um kit
de ferramentas de manutencdo de computadores. Nas
Figuras Figura 3, Figura 4, Figura 5 e Figura 6 pode-se ver
algumas capturas de tela do site web e uma foto
demonstrando o que foi descrito acima.
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. \
Jogador: S

sével por toda a infiaesturbra magica. Todos os objetos Mgicos do reino precisam passar pelas
antes de seferiUtiizados pelo povo, nobreza ou BXErcito:

Mestre Ferreiro da i

Figura 3. Pontuagdo do Mestre Ferreiro ao Final da
Competigdo

Jogador: SR

~
O Xamé é 0 que confere s propriedades magioas a cada objeto. Utilizando féitigaripara comunicagéio com os espliritos, coloca sua
vontade magica em cada tensilio que precise sefiehcantado.

300 Pontos.

Nenhum multiplicador.

P

Figura 4. Pontuagdo do Xama ao Final da Competigdo

Figura 5. Pontuagdo do Mago Azul ao final da competi¢io

|
Figura 6. "Ovos de Dragéo" e o kit de Ferramentas dados
como premiagao aos jogadores

VI. RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta se¢do serdo destacados os resultados obtidos na
execu¢do da solucdo gamificada, além de uma discussdo
sobre eles.

Primeiramente, sera exibida uma nova representacao da
geometria para o Framework Octalysis, obtida enquanto a
gamificagdo estava sendo executada. Em cima das
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mudangas obtidas, uma reflexdo sera feita do porqué de
cada uma, conforme comparativo da TABELA 2.

Meaning

Accomplishment Empowerment

Ownership = add logo url

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Figura 7. nova representagdo da geometria para o
Framework Octalysis, obtida enquanto a gamificagdo estava
sendo executada

TABELA 2. COMPARATIVO DAS REPRESENTAGCOES DO FRAMEWORK
OCTALYSIS ANTES E DURANTE A APLICACAO DA GAMIFICACAO

Pontos Durante
a Gamificacio

Pontos Antes da
Gamificacio

2 5

Ativador
Meaning (Significado
épico e Vocagio)
Empowerment

(Criatividade e 3 6
experiéncia)
Unpredictability
(Imprevisibilidade e 6 6
Curiosidade)
Social Influence
(Influéncia Social e 6 4
Relacionamento)
Avoidance (Perda e
Evasao)
Scarcity (Escassez e
Intolerincia)
Ownership (Propriedade e
Possessdo)
Accomplishment
(Desenvolvimento e 6 8
Realizagdo)

Significado épico e Vocagdo: Este ativador obteve
melhoria de 3 pontos. Interpreta-se esta mudanga como
ocorrida pela presenca, na gamificacdo, do componente
estético da Narrativa, cada jogador possuindo um
personagem que o representava, com suas habilidades do
mundo real traduzidas em um ambiente fantasioso, o que
gerava o sentimento épico de heroismo. Os chamados
mestres foram elaborados com o intuito de resolver
problemas do setor que até entdo ndo tinham solucdo
aparente, apresentando alto nivel de dificuldade. Para os
que conseguiram resolvé-los, o sentimento relacionado ao
ativador Meaning foi impulsionado.

Criatividade e experiéncia: Os chamados mestres
foram responséaveis por um aumento de 3 pontos neste
ativador. Com o surgimento desta mecanica, os jogadores
tiveram que usar bastante a criatividade na resolugdo das
situagdes problema. O uso da mecanica de acumulacdo de
pontos também teve papel importante nesta mudanca,
embora nio tenha sido tdo expressiva.

Imprevisibilidade e Curiosidade: O resultado aqui foi
uma das surpresas, embora a quantidade de pontos ndo
tenha sofrido alteracdo, mantendo o equilibrio. A
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curiosidade dos participantes ja era agucada pelos novos
chamados que surgiam no setor. Porém, devido a
competitividade da situacdo, os participantes procuravam
apenas chamados que ja sabiam resolver para obter mais
pontos, com exce¢do dos chamados mestres. Isto poderia
significar reducdo dos pontos neste ativador, porém a
narrativa e o desejo de saber o resto da historia fizeram os
participantes continuarem engajados neste ativador. Assim
se explica a manutencdo do valor do ativador.

Influéncia Social e Relacionamento: Este ativador
sofreu perda de dois pontos. As mecanicas de trabalho em
equipe foram pensadas para incentivar que os participantes
trabalhassem juntos na resolu¢do dos chamados. Por isso
que os pontos podiam se multiplicar muito mais caso isto
acontecesse. No entanto, esta estratégia s6 foi utilizada
uma vez pelos participantes no inicio. Em seguida, eles
desistiram dela para tentar aumentar seus proprios pontos
individuais. O voluntério que trabalhava pela manha nao se
sentiu influenciado a resolver chamados em equipe, devido
a ndo ter parceiros disponiveis para o trabalho em grupo.
Diante desta situagdo, ao terceiro dia de gamificacdo ele
decidiu ndo pontuar mais por ja ter desistido da
competicao.

Perda e Evasdo: O sentimento deste ativador estd
relacionado com o fazer algo para evitar uma perda. No
caso da solucdo gamificada aplicada no IFRN, era esperado
que esse sentimento surgisse nos competidores através do
medo de perder o prémio que seria dado ao vencedor. A
surpresa ¢ que este ativador perdeu um ponto durante a
atividade gamificada, pois o competidor responsavel pelo
personagem do Xamd ndo hesitou em desistir da
competicdo ao terceiro dia, ignorando completamente a
motivagao gerada por este ativador.

Escassez e Intolerdncia: Considera-se que este
ativador sofreu um aumento de uma unidade devido ao
desejo de todos os competidores se tornarem vencedores.
Embora o Xama tenha desistido no terceiro dia, a
competicdo entre os jogadores restantes manteve-se tdo
acirrada que era notavel o desejo dos dois de se tornarem
vencedores. O empenho empregado na resolucdo de
chamados existentes, na busca por novos chamados e na
resolucao dos chamados mestres destacou ainda mais este
ativador.

Propriedade e Possessdo: Este foi o que sofreu o maior
aumento de todos, sendo de quatro pontos. O aumento
neste ativador estd relacionado com o sentimento gerado
no item anterior. O prémio de um kit de ferramentas que
foi entregue chamou a atencao dos jogadores assim que foi
apresentado. O trabalho que, mesmo remunerado, ndo era
motivado por bens materiais, imediatamente sofreu esta
transformag@o. O empenho maior veio do jogador que
controlava o personagem do Mestre Ferreiro. Por ser
voluntdrio, o fato de poder ganhar algo ao final da
competicdo o fez se engajar bastante na atividade. Foi
possivel perceber especial satisfacdo neste competidor,
devido ter sido ele o que recebeu a maior parte dos prémios,
frente ao contexto de sua falta de remuneracao financeira.

Desenvolvimento e Realizacdo: Aqui houve um
aumento de dois pontos. Este aumento foi ocasionado
devido aos competidores terem resolvido os “chamados
mestres”. Os que conseguiram resolver os chamados foram
capazes de obter novos conhecimentos, mais avancados
dos que os que eles ja possuiam, e se sentiram realizados
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por isso. O jogador responsavel pelo Mago Azul
demonstrou especial satisfagdo neste quesito, pois foi o que
mais aprendeu, segundo ele proprio, com a experiéncia de
resolver o “chamado mestre”.

VII. CONSIDERACOES FINAIS

A execugdo desta atividade gamificada proporcionou
uma nova experiéncia de dindmica ao setor de TI do [FRN
Campus Parelhas. A mudanga na rotina foi bem recebida e
percebemos como uma solugdo gamificada, na qual
elementos de RPG sdo explorados, pode ajudar a engajar
as pessoas. Isto pode ser percebido no aumento das
pontuacdes dos ativadores Significado Epico e Vocagcio,
Criatividade e Experiéncia, Escassez e Intolerdncia,
Propriedade e Possessio ¢ Desenvolvimento e
Realizacdo. Também ¢é exaltado o bom resultado de
imersdo obtido com a utiliza¢do de elementos de RPG na
gamificagdo, os jogadores ficaram curiosos sobre o final da
narrativa e se sentiram bem representados dentro dela. A
utilizacdo do Framework Octalysis e das fases do Design
Thinking trouxeram um norte para o desenvolvimento da
solucdo, e demonstraram ser, juntos, boas ferramentas para
o desenvolvimento de uma atividade gamificada.

Como limitagcdes do experimento pode-se destacar a
diminuicdo dos pontos nos ativadores Influéncia Social e
Relacionamento ¢ Perda e Evasdo. Este fato estd
relacionado com a desisténcia do voluntario, que assim o
fez devido a impossibilidade de trabalho em equipe,
conforme mostrado anteriormente. Ainda ¢ evidente que o
processo de Design Thinking s6 foi utilizado com apenas
uma itera¢ao, portanto ndo houve um retrabalho dos pontos
negativos encontrados. Como perspectivas futuras, podem
ser adicionadas novas iteragdes ao processo de
desenvolvimento da solu¢do gamificada a fim de contribuir
com sua melhoria. Também pode ser observado o tempo
de execucao da atividade gamificada, que foi de apenas trés
dias. Nao hé evidéncias de que a gamificacdo pudesse
funcionar melhor ou pior com uma quantidade maior de
tempo de execugdo, porém em uma nova iteragao seria uma
das caracteristicas a serem exploradas.

Por fim, destaca-se o potencial da area de Gamificacao
como um todo, que ainda tem bastante espaco para
pesquisa, mas que ja se mostra bastante promissora.
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