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RESUMO

GAMIFICACAO PARA O ENGAJAMENTO DE ALUNOS E
PROFESSORES EM INTERFACES DE ESTACOES
METEOROLOGICAS: ESTUDO DE CASO DO PROJETO
CLIMA ESCOLA

A presente Dissertacdo apresenta um estudo de caso do projeto Clima Escola, uma
rede de estacOes meteorologicas em escolas publicas e particulares. No primeiro
momento, ha um grande interesse por parte dos usuarios em serem bastante
participativos, mas que em pouco tempo ndo tem mais motivagao para prosseguir
com a atividade. Foi feita uma analise do projeto como um todo no intuito de entender
0s elementos necessarios para o ambiente de interacdo digital dos usuarios e
identificar quais podem ser utilizados em estratégias de gamificacdo. Com esse
arcabouco, foi possivel realizar um paralelo com ferramentas da gamificacéo e
aplicacao destas na interface a fim de promover um maior engajamento dos usuarios.
Para avaliacdo do processo e verificada a efetividade das técnicas utilizadas, foi
realizada uma leitura da massa de dados do sistema. Nos resultados finais foi
observado um aumento de 300% no numero de estacbes que permanecem online.
Os dados coletados mensalmente ultrapassam 300.000, que representa um
aumento de 500%. As visitas ao site do projeto apresentaram crescimento de 101,5%
e 0 numero de utilizadores teve aumento de 89,3%, com uma média de permanéncia
de 26 min, aumento de 170%. Os resultados evidenciam que as intervencdes e a
escolha das técnicas de gamificacdo foram acertadas para a solucdo do problema

de pesquisa.

Palavras chaves: Gamificacdo, estacfes meteoroldgicas, engajamento, dados,

interface.



ABSTRACT

GAMING FOR ENGAGEMENT OF STUDENTS AND
TEACHERS IN METEOROLOGICAL STATION
INTERFACES: CASE STUDY OF THE SCHOOL CLIMATE
PROJECT

This dissertation presents a case study of the Clima Escola project, a network of
meteorological stations in public and private schools. In the first moment, there is a
great interest on the part of the users to be very participative, but that in a little time
has no more motivation to continue with the activity. An analysis of the project as a
whole was made in order to understand the elements necessary for the users' digital
interaction environment and to identify which can be used in gamification strategies.
With this framework, it was possible to parallel with the gamification tools and their
application in the interface in order to promote a greater engagement of the users. To
evaluate the process and verify the effectiveness of the techniques used, a data mass
reading of the system was performed. In the final results we observed a 300%
increase in the number of stations that remain online. The data collected monthly
exceed 300,000, which represents a 500% increase. Visits to the project site showed
a growth of 101.5% and the number of users increased by 89.3%, with an average
stay of 26 minutes, an increase of 170%. The results evidenced that the interventions
and the choice of technigues of gamification were agreed for the solution of the

research problem.

Key words: Gamification, meteorological stations, engagement, data, interface.
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1. INTRODUCAO

Compreender o ambiente em que vive sempre foi um desafio e uma
grande motivacado para a humanidade. As culturas mais antigas sempre se
desenvolveram a partir da observacéo e coleta de dados do meio ambiente em
gue habitavam. Essas observacdes a cada dia se tornam mais acessivas e
necesséarias. Um exemplo séo as ilhas de calor.

Dentre os efeitos do clima urbano as ilhas de calor séo as mais percebidas
pela populacao urbana, por estarem diretamente ligadas ao campo de percepcao
humana e influenciarem até mesmo no desempenho fisico e atividades do dia a
dia, como em casos mais graves na saude das pessoas. As “ilhas de calor s&o
formadas em &reas urbanas e suburbanas porque muitos materiais de
construcdo comuns absorvem e retém mais a radiacao solar do que os materiais
naturais em areas rurais ou menos urbanizadas” (GARTLAND, 2010).

Estudos sobre este fendmeno sao amplamente realizados pela
comunidade cientifica desde o inicio do século XIX. Oke (1992) relata uma série
de artigos relacionados ao fendmeno da ICU (llha de Calor Urbano), destacando
o balanco de energia em areas rurais, suburbanas e urbanas. Estudos de
Lombardo (1985) e de Oke (1987) observaram uma diferenca entre as
temperaturas das areas centrais e rurais de cerca de 10°C ou mais. O estudo de
Matielli (2004) investigou caracteristicas espaciais e temporais da ICU em
Cuiab@/MT. Seus resultados revelaram que a ilha de calor se localiza no distrito
comercial com elevacdo da temperatura de até 1,5°C em dias chuvosos e de até
3,0°C em dias sem chuva. Outro exemplo é o de Tereza & Baptista (2005)
obtiveram para a cidade do Rio de Janeiro uma amplitude térmica espacial de
13°C com a temperatura de superficie variando de 28°C (minima) a 41°C
(méxima), obtendo-se um perfil de temperatura tipico de ilhas de calor
(MEIRELLES, 2014).

O tempo e o clima séo elementos fundamentais ao desenvolvimento das
atividades humanas, e € desta forma e diante da necessidade de conhecimento
da populacdo que a estacdo meteorologica possibilita uma interagdo entre a
escola e os conteudos da meteorologia, pois esta tematica esta presente na

vivéncia dos alunos que sao de habilidades curriculares do ensino da ciéncia e



da geografia, conhecimento fundamental para os alunos das séries de ensino
bésico (GIROTO, 2015).

As cidades representam a forma mais radical de transformacdo da
paisagem através da acdo antropica, que muitas vezes deixa de respeitar 0
ambiente natural para a constru¢cao de um ambiente artificial, mudando assim os
condicionantes climaticos e ambientais (GARCIA, 1996).

Na internet existem centenas de projetos de estacdes meteoroldgicas que
sdo construidas e colocadas em operacdo em muitas escolas. Essa é uma
proposta da professora Maria Augusta do Val Mazzini em Sao Paulo através do
programa Ciéncia na M&o. No Distrito Federal, existe uma rede em construgéo
como objetivo de instalacdo de 60 estacdes em escolas publicas e particulares.
Esse projeto ja estd em implementacao através da Escola Técnica de Brasilia
com o apoio da Agéncia Espacial Brasileira (AEB). Com esses equipamentos,
serao coletados milhares de informacdes meteoroldgicas tais como temperatura,
umidade relativa do ar, presséao atmosférica e umidade do solo.

O trabalho teve inicio com a implantacdo das estacoes, fato que ja esta
consolidado, sendo possivel observar mais de 50 (cinquenta) escolas com o
equipamento em funcionamento e transmitindo esses dados para o site

http://www.climaescola.com.br. Os professores e alunos das escolas sdo os

responsaveis por manter as estacbes em pleno funcionamento e, para isso, €
realizada uma breve formacdo no momento em que a escola recebe o
equipamento.

A instalacdo é feita de forma gratuita e sempre cercada de grande
expectativa pela comunidade escolar. A estacdo entra em funcionamento e
comeca a enviar os dados para o site. Entretanto, em pouco tempo, a
comunidade escolar perde o interesse pela estacdo e pelos dados produzidos e,
consequentemente, pela utilizagdo dos mesmos para trabalhos escolares.

Nesse contexto surge a questdo norteadora para esta pesquisa: Como
manter o interesse pelo equipamento e promover um maior engajamento da
comunidade escolar?

As ferramentas que irdo auxiliar na pesquisa serdo obtidas no ambito do

design, em técnicas de gamificacao.


http://www.cienciamao.usp.br/tudo/busca.php?key=Maria%20Augusta%20do%20Val%20Mazzini
http://www.climaescola.com.br/
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1.1 PROBLEMATIZACAO

A tematica espacial sempre ocupou o imaginario da populacado em geral. No

site da Agéncia Espacial Brasileira (http://www.aeb.gov.br) ha uma ampla

documentacdo tratando do assunto e fazendo ligacdo com as questdes
educacionais.

O espacgo sempre foi um campo de muito interesse para jovens e adultos.
Portanto, nada mais oportuno do que utilizar essa tematica em sala de aula para
tornar o ensino e o aprendizado das ciéncias mais atraentes. Pensando nisso,
a Agéncia Espacial Brasileira (AEB), por meio da Diretoria de Satélites,
Aplicacdes e Desenvolvimento (DSAD), criou o programa AEB Escola, em 2003.
Voltado para as escolas de todo o Brasil, o programa desenvolveu atividades

com foco em temas como:

satélites e plataformas espaciais;

veiculos espaciais;

astronomia;

aplicacdes espaciais.

A fim de auxiliar na elaboracdo de metodologias para insercdo desses
assuntos em sala de aula, o programa ofereceu cursos, palestras e oficinas para

professores e alunos.

No ano de 2008, a Agéncia Espacial Brasileira (AEB) organizou uma série
de cursos de formacdo de professores que tinham o objetivo de formar
professores para trabalhar a tematica espacial em sala de aula.

Diversos cursos foram ministrados e um deles foi o curso de meteorologia.
Foi explorada a ligacao entre a meteorologia e o programa espacial e era exigido
como avaliagdo final a implementacdo de alguma atividade nas escolas dos
professores participantes.

O professor Jaime Pereira Antunes Campos, um dos professores que
participou da formacao, construiu uma estacdo meteoroldgica em sua escola. A
estacdo construida era do tipo convencional, o que significa que todos os

instrumentos fazem as medidas de forma analdgica havendo a necessidade de
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alguém ir até o local da estacéo, realizar a leitura de cada instrumento e anotar
os valores coletados em um formulario de papel. Eram realizadas seis
observac6es diérias pelos alunos, sendo trés observagcdes no periodo da manha
e outras trés no periodo da tarde. Foi elaborado um formulario especifico onde
eram registradas as leituras dos valores coletados que eram inseridos em
planilhas eletronicas, onde poderiam ser analisados e discutidos por alunos e
professores. A experiéncia desse trabalho foi relatada em um artigo do professor
Jaime na revista da Escola de Aperfeicoamento dos Profissionais da Educacéao
(EAPE) (ANTUNES, 2012).

Esse método tornou-se pouco pratico para os objetivos de estudo. N&ao
havia a coleta de dados no periodo da noite, pois nessa escola ndo h& horério
noturno de aulas, e também néo era feita a coleta de dados nos fins de semana.
Com isso, o numero de dados era pequeno e nao gerava resultados muito
confiaveis.

Em 2012, em um trabalho colaborativo entre o autor desta pesquisa com
o professor Jaime, foi possivel projetar um protétipo e automatizar as estacdes
meteoroldgicas. Nesse caso, 0s dados eram coletados e enviados
automaticamente para um servidor, sem a necessidade de coletas manuais. Um
grande avanco em relacdo ao projeto inicial, pois isso aumentou
significativamente o numero de dados, permitindo também que as medidas
fossem feitas também no periodo da noite e nos fins de semana. Entretanto, o
modelo desenvolvido apresentava muitos problemas e ndo tinhamos um servidor
proprio. Os dados eram enviados a um servidor publico e permaneciam

armazenados por apenas 30 dias.

A introducao de uma estacdo meteoroldgica de baixo custo foi uma grande
evolucdo no projeto. Esse fato foi apresentado em um artigo pelo professor
Romario Rosa de Sousa, publicado na revista Geo da Universidade Estatual do
Rio de Janeiro (ROSA, 2015). No artigo, Rosa mostra a facilidade da construcao
das estacdes e a sua imensa utilidade no processo de aprendizagem da tematica
de climatologia por parte dos alunos.

Para que se torne possivel 0 processo de ensino-aprendizagem, é
necessario que o docente, além de ter dominio de conteudo, saiba relaciona-los

ao contexto dos alunos. Torna-se relevante, portanto, que se utilizem
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metodologias que promovam maior atratividade aos discentes e possibilitem-nos
maior facilidade em compreender conteludos e aplici-los em seu cotidiano, tendo
em vista seu processo formativo (SOUSA, 2015).

Em 2016, apds diversos testes, construimos um modelo de estacao
meteoroldgica seguindo as instru¢cbes da Revista Brasileira de Climatologia
(ROSEGUINI,2011). Foram utilizados materiais de facil obtencdo e come¢camos
a distribuicao e instalacao dos equipamentos nas escolas. Foi tomada a deciséo
de ter um servidor proprio para que os dados fossem guardados por longos
periodos e um site para a apresentacéo dos dados em tempo real. Ficou definido
o modelo de funcionamento das estacdes meteoroldgicas: os dados séo
coletados por sensores especiais, transmitidos e armazenados em um servidor.
O periodo de atualizacdo dos dados € de trés minutos e os dados sé&o

apresentados no site http://www.climaescola.com.br. Esse site pode ser

acessado por qualquer pessoa por meio de dispositivo digital com acesso a
internet.

O inicio do projeto foi com apenas duas estacfes, um servidor e um site
para a apresentacdo dos dados. No decorrer dos meses, varias escolas se
mostraram interessadas em participar do projeto e o numero de estacdes
instaladas aumentou de forma consideravel. A escolha das escolas seguia o
critério de ter um pelo menos um professor interessado no projeto que se tornaria
responsavel pela manutencao do equipamento.

Essas estacbfes sdo sempre muito bem recebidas pelas escolas.
Professores e alunos se mostravam sempre receptivos para o uso dos dados
coletados e percebiam as enormes possibilidades de estudo que poderiam ser
realizados com eles. No entanto, verificou que, em pouco tempo, as estacdes
meteoroldgicas eram abandonadas e ficavam inativas.

Manter o engajamento dos professores e alunos para que as estacoes
figuem sempre em funcionamento e a utilizacdo dos dados adquiridos pelas
estacles é a questdo problema desse trabalho de pesquisa.

Para apresentar essa questao problema foi realizada a analise de trés
parametros: o numero de estacOes instaladas desde o inicio do projeto; a
quantidade de dados coletados; e, 0 nimero de estac¢des que estédo transmitindo
os dados. Os dados dos graficos foram extraidos do servidor do site onde estao

armazenados. Foram construidos trés graficos contendo essas informagdes, em


http://www.climaescola.com.br/
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que a Figura 1.1 representa o numero de estagfes instaladas, a Figura 1.2 indica
0 numero de dados coletados e a Figura 1.3 exibe o nimero de estacbes
transmitindo dados.

EstacOes Instaladas

0 T _- T - T . T T T T T T
I T ST YOS M WY W S
\'» \'\, \'\r \'\r \'\r \'\r . \'\/ \'\/ \\'\/
QOA bQ/’\« \,b(\ s\Q/A {Q,bk '50& (Q’b\ . \00 . \\)

Figura 1.1 Gréafico do numero de estacfes instaladas entre novembro de 2016 e julho de
2017.

Fonte: elaborado pelo autor

No inicio do més de novembro de 2016, havia 2 estacdes e, no fim do més
de julho de 2017, um total de 13 estacdes instaladas. O objetivo do projeto era o
de instalar 60 estacdes, mas ndao houve a possibilidade em funcédo da falta de
pessoas e professores interessados com o projeto. De acordo com uma maior
quantidade de estacdes, a quantidade de dados coletados foi aumentando no
decorrer dos meses conforme mostra a figura 1.2. No més de novembro essa
guantidade foi de 105 medidas e no més de julho de 2017 um total de 4.716
medidas. Esses niumeros mostram um aumento bem significativo na coleta de
dados. Percebe-se também pelo grafico que nos meses de janeiro de 2017 e
abril de 2017 ndo aparecem dados. No més de janeiro em funcdo das férias
escolares e da falta de manutencdo por parte dos professores, responsaveis
pelas estacdes, o numero de dados coletados foi muito pequeno e ndo aparecem
no grafico com essa escala. No més de abril houve a troca do servidor de
recepcao dos dados o que causou a perda de dados.
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Figura 1.2 Grafico com o numero de dados coletados entre novembro de 2016 e
julho de 2017.

Fonte: elaborado pelo autor.

A comparacéo entre os dois graficos apresentados nas figuras 1.1 e 1.2
mostra que o0 aumento do numero de estacdes instaladas ndo é proporcional ao
ndmero de dados coletados. Nos meses de maio, junho e julho de 2017 havia 13
estacdes instaladas, sendo observada uma diferenca bem significativa no
namero de dados coletados nesses trés meses.

A figura 1.3 traz uma informacdo bastante interessante referente ao
funcionamento das estagdes. E exibido um grafico com o nimero de estacées
que efetivamente transmitiram dados a cada més. Ao ser feita a comparacéo
desse grafico com o apresentado na figura 1.1, percebe-se que existe uma
diferenca entre os numeros de estacdes instaladas e o nUmero das estacfes que
estdo em pleno funcionamento. Apenas nos meses de novembro de 2016,
dezembro de 2016 e maio de 2017 houve a coincidéncia entre os nimeros. Em
todos os demais meses 0 numero de estacdes transmitindo dados é sempre
inferior ao nimero das esta¢les instaladas. No més de abril de 2017 havia 7
estacdes instaladas, conforme o a figura 1.1, mas ndo houve nenhum dado
gerado este més. Especificamente neste més houve a troca do servidor de

recepcao de dados
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Figura 1.3 Grafico do nimero de estagGes que transmitiram dados entre os meses de
novembro de 2016 e julho de 201.
Fonte: elaborado pelo autor

Neste trabalho, sédo consideradas esta¢cdes instaladas como aquelas que
foram instaladas em uma escola e entraram em funcionamento em algum
momento, transmitindo dados ao servidor. De outro modo, estacbes em
operacéo sao aquelas que estdo transmitindo os dados sem interrupcao.

A andlise dos graficos mostra claramente que o aumento do niumero de
estacdes instaladas ndo gera mais dados. Observa-se também que as estacdes
permanecem pouco tempo em operacao que é transmitindo dados, ainda que
estejam devidamente instaladas. Esta pesquisa procura investigar os fatores que
levam a esse comportamento e como a utilizagcédo de ferramentas da gamificacao
podem oferecer uma solucdo para aumentar 0 engajamento dos usuarios e

modificacdo desse comportamento.

1.2 JUSTIFICATIVA

A importancia do estudo do clima é fundamental e o espaco escolar € um
lugar especial para que essa atividade aconteca de forma muito eficaz.
Compreender o meio ambiente é o maior passo que se pode dar em direcdo a
sustentabilidade.

As estacdes meteoroldgicas tém sido cada vez mais usadas pelas escolas
no Brasil. No portal do professor ha diversos casos de aplicacdo como, por
exemplo, a utilizacdo dos dados coletados para o ensino de ciéncias e
matematica (UNTALER, 2012).
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Estudar fenbmenos definido como ilhas de calor urbano (ICU)
(GARTLAND, 2010) € uma necessidade cada vez maior. O ambiente escolar &
um campo perfeito para isso. A coleta de dados e a representagdo através de
gréficos, tabelas e mapas facilitam muito a compreensao do fendmeno. Quanto
maior o numero de dados melhor serdo os resultados obtidos. Temperatura do
ar, umidade e pressdo atmosférica podem ser compreendidos e servirdo para

muitas outras pesquisas correlatas (PORANGABA, 2017).

A urbanizacéao tardia e sem adequado planejamento foi pratica comum as
cidades de todos os portes e graus de urbanizacdo, contudo, e evidentemente,
nas maiores aglomeragbes urbanas os problemas causados pelo uso
inadequado dos espacos urbanos, em que se considerem as potencialidades do
meio fisico, se tornaram mais impactantes. Mas, mesmo as cidades de médio e
pequeno porte tém apresentado problemas ambientais e sociais que refletem no
comprometimento da qualidade de vida do homem urbano e o clima é “um
importante indicador de qualidade ambiental urbana e de qualidade de vida da
populacao” (AMORIM, 2012, p. 78).

De acordo com Robinson (2004), a tecnologia moderna esta avancando
de modo téo veloz que a maior parte dos consumidores esta ficando confusa e
frustrada. J& para Preece, Rogers & Sharp (2002), muitos produtos que
requerem a interacdo dos usudrios para a realizacdo de suas tarefas (p. ex:
comprar um ingresso pela Internet, fotocopiar um artigo, gravar um programa de
TV) ndo foram necessariamente projetados tendo o usuario em mente; foram
tipicamente projetados como sistemas para realizar determinadas fung¢des. Pode
ser que funcionem de maneira eficaz, olhando-se da perspectiva da engenharia,
mas geralmente os usuarios do mundo real é que séo sacrificados.

Nesse sentido, percebe-se a necessidade de haver um estudo na area do
design de interacdo para que o processo de uso das estacdes seja inserido
dentro do processo de projeto e fabricacdo dessas estacdes bem como a
interface de apresentacéo desses dados (0 site), considerando a perspectiva do

usuario, tornando o processo mais envolvente e motivador.
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1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo geral investigar como ferramentas de
gamificagdo podem promover um maior engajamento de alunos e professores

no processo de coleta de dados de estacbes meteoroldgicas.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para se atingir o objetivo geral, tem-se 0s seguintes objetivos especificos:

a) identificar os elementos da interface de apresentacdo do projeto
Clima Escola;

b) identificar as ferramentas de gamificacdo mais adequadas ao
problema desta pesquisa;

c) aplicar ferramentas da gamificacdo na interface de apresentacdo
do projeto Clima Escola;

d) avaliar o engajamento dos usuarios apds o uso das ferramentas de

gamificacao.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho esta dividido em cinco partes.

A primeira parte da pesquisa mostra o cendario encontrado do projeto clima
escola e das estacbes bem como o funcionamento detalhado desse
equipamento. Apresenta todos os elementos do site e uma analise dos que o
mesmo utiliza, mostrando com base na bibliografia usada, a influéncia desses
elementos no comportamento dos usuarios.

A segunda parte € uma pesquisa sobre gamificacdo, um método que
utiliza técnicas de jogos em contextos diversos. Serdo estudadas as técnicas
desenvolvidas pelo Yu Kai Chou. Chou (2012) apresenta as formas de
engajamento que sdo usadas como ferramentas em processos e atividades

diversas.
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Na terceira parte, de posse das técnicas estudadas, serdo avaliadas quais
técnicas a serem aplicadas na situacdo e garantir um maior engajamento dos
alunos e professores no processo de coleta e uso dos dados.

Na quarta parte € mostrada a forma de aplicacao das técnicas estudadas
nas etapas anteriores. Nessa etapa o objetivo é obter um aumento significativo
de estacoes online, transmitido os dados coletados para o servidor.

Na quinta parte sera feita a avaliacdo das intervencdes que foram
realizadas. Verificar se houve o0 aumento do engajamento dos usuarios e

consequente o aumento dos dados coletados pelas estacdes.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Gamificacao como elemento de engajamento

Brian Burke desenvolve tecnologias relacionadas a introspeccao
necessaria para seus clientes tomarem suas decisdes todos os dias. Em sua
empresa de consultoria ele desenvolve estratégias de gamificacdo para seus
clientes, sempre com o objetivo de promover o engajamento dos colaboradores
dessas empresas.

Para Burke a brincadeira € uma atividade ladica ndo estruturada que
ocorre de modo espontéaneo, sendo o ato de brincar uma condigdo fundamental
para o desenvolvimento do sujeito em seus processos de aprendizagem (...). ”
Partindo desse principio, é fundamental estar atento as possibilidades de
interac&o propostas pelos jogos e suas possiveis aplicacbes em nosso cotidiano,
tendo em vista o fato de que eles se apresentam atualmente em multiplos
géneros e interfaces” (BURKE, 2015).

Para Burke (2015), a palavra gamificacao ja existia ha muito tempo, mas
apenas na segunda metade do ano de 2010 é que alcancou massa critica para
aparecer no Google Trends. A palavra surgiu através do consultor britanico Nick
Pelling. “(...) criada para ser deliberadamente feia e descrever a aplicacdo de
interfaces cuja aparéncia era similar a jogos para tornar transacoes eletronicas
mais rapidas e confortaveis para o cliente” (BURKE,2015). Conforme Burke
(2015), a gamificagéo surge como um meio de garantir o diferencial que faréo
com que as empresas possam envolver o publico alvo nas aplica¢des digitais.

Pelling (2013) associava a palavra gamificagdo ao hardware e aos
servicos de consultoria. O termo gamificacdo acabou sobrevivendo e indo mais
longe que as consultorias e atualmente descreve algo totalmente distinto.

Na empresa Gartner a definicdo de gamificagdo é: “o uso de design de
experiéncias digitais e mecéanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas
para que elas atinjam seus objetivos” (BURKE,2015). A partir dessa definicdo &

necessario que se esclareca melhor alguns termos usados.
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e Mecanica de jogos: sdo o0s elementos comuns nos jogos. Ex:
placar, pontos.

e Experiénciadigital: é a jornada que os jogadores devem percorrer.
Ex: ambientes, fases.

Ainda segundo Burke (2015) gamificacdo € um método para engajar
individuos digitalmente em vez de pessoalmente. Os jogadores irdo interagir com
computadores, smartphones e outros dispositivos digitais. Essa visdo de Burke
€ muito importante para essa pesquisa, pois nesse caso o0 objeto a se avaliar e
modificar € uma interface digital, especificamente um site. Burke afirma que o
objetivo da gamificacdo é o de motivar as pessoas para que elas alterem seus
comportamentos, desenvolvendo habilidades ou estimulem a inovagdo. Aqui
novamente é um ponto bastante importante para essa pesquisa, alterar o
comportamento dos usuarios do projeto Clima Escola tornando-os mais habeis
e motivados.

Burke (2015) apresenta a diferenca entre a gamificacdo de um programa
de recompensas de milhagem e jogos de videogames. Nos programas de
milhagem ocorre simplesmente a compensacao pelo fato do usuério ter
comprado uma passagem, e parte disso € devolvido como forma de incentivo
para se comprar mais. Nos jogos de video games o maior objetivo € entreter,
divertir o que também faz com que os usudrios queiram permanecer na atividade.
E de forma bem distinta “(...) gamificacdo envolve as pessoas de um modo que
seja significativa para elas” (BURKE, 2015).

Existem similaridades entre os programas de recompensas, 0s jogos de
videogames e a gamificagéo, segundo Burke. S&o elas:

e todos engajam os “jogadores” de modo voluntario;

e existem os elementos de jogos nos trés: pontuacdao, placar;

e s&o todos interativos;

e apresentam a progressdo para mover os “‘jogadores” ao nivel
seguinte.

O termo jogador aparece de forma comum no contexto da gamificacao.
Os usuarios sao considerados jogadores. Entender a gamificagdo como um jogo
e 0s usuarios como jogadores em um contexto em que a gamificacéo foi aplicada

facilita muito o entendimento geral.
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2.2 O uso das ferramentas da gamificacao em aplicacdes
digitais

Robert Conen (2017) trata bem o assunto de engajamento voltado para
aplicacoes digitais, ele apresenta as ferramentas da gamificacdo sendo usadas
no engajamento dos usuarios de plataformas digitais.

Os séculos anteriores foram baseados em forte hierarquia, burocracia e
especializacdo do trabalho, os quais ndo sao mais Uteis. Esse estilo de gestédo
limita a capacidade individual de produzir mais e trata o trabalhador do
conhecimento como uma peca de engrenagem, desvalorizando sua criatividade
e inteligéncia. A gamificagdo vem sendo usado para inovar, engajar multidoes,
mobilizar clientes, estimular a capacitacdo e entusiasmar colaboradores.
Gamificacdo € um modelo contemporaneo para modificar comportamentos de
forma voluntaria e divertida (CONEN, 2017).

Cohen (2017) apresenta um estudo do professor e pesquisador inglés
Richard Bartle sobre os perfis dos jogadores de games. Bartle classifica os
jogadores de games em uma matriz de quatro tipos. Essa classificacdo é
também conhecida como Arquétipos de Bartle ou Taxonomia de Tipos de
Jogadores de Bartle e os quatro tipos séo:

e Predador
e Realizador
e Socializador

e Explorador

Segue as definicbes que sdo apresentadas por Bartle:

2.2.1 Explorador: é o como o nome indica. Gosta de explorar, descobrir, a

experiéncia é o seu objetivo basico. A vitoria ndo é mais importante que o desafio

de passar de fase. Esse perfil atinge 50% da populacéo de jogadores.

2.2.2 Realizador: sempre em busca de atingir metas, gosta de grande

quantidade de projetos e servigos. Para esse perfil de jogadores € necessario
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sempre imaginar ambientes em que sempre havera ganhadores, pois, 0

realizador fica desinteressado caso perca o jogo. Perfil de 40% dos jogadores.

2.2.3 Predador: E o perfil bastante interessante, pois parece com o realizador.

Ganhar € um dos objetivos, mas nédo o bastante, &€ necessario que o oponente

perca. Esse perfil abrange o menor nimero de jogadores, apenas 20%.

2.2.4 Socializador: Esse tipo de jogador busca a intera¢éo social. Os jogos
voltados para esse tipo de perfil costumam ser bastante duradouros, pois os
jogadores sao unidos por uma experiéncia social. O jogador ndo interessa com
0 jogo em si, nem com a vitoria. Para esse tipo de perfil 0 jogo € apenas um pano
de fundo para que as intera¢des sociais ocorram e sejam significativas por longo

prazo. Esse perfil compreende o maior nimero de jogadores, 80%.

Cohen alerta para o fato de que os perfis ndo sdo mutuamente exclusivos,
um jogador pode ter mais de um perfil. Se isso ndo fosse possivel as
porcentagens ficariam assim: socializadores 75%, realizadores e exploradores
10% e predadores 5%.

A analise desses tipos de perfis € um ponto importante para a definicdo
do processo de gamificacdo que se deseja implementar. As ferramentas que
serdo apresentadas no decorrer dessa pesquisa serdo atreladas a essas

definicbes.

2.3 O design de produtos como fator de motivacao para o seu
uso

O design dos produtos influencia de forma significativa porque adoramos
ou detestamos os objetos do dia a dia. Esse tema de grande importancia para
essa pesquisa € apresentado por Donald A. Norman em seu livro Design
Emocional. O autor apresenta um estudo muito interessante sobre os trés niveis

de design: O visceral, o comportamental e o reflexivo.
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O nivel visceral esta associado ao biologico, cores brilhantes, formas
arredondadas e formatos agradaveis fazem com que sejamos atraidos. A beleza
nos aproxima e a desorganizacdo nos causa repulsa. Nesse nivel a aparéncia é
muito importante. Em alguns casos um produto bonito supera as dificuldades de
usabilidade.

O nivel comportamental refere-se a usabilidade, o bom funcionamento. E
um nivel subconsciente, de comportamento automéatico. Tem relacdo com o
prazer de realizar uma tarefa de inicio ao fim de forma fluida e sem interrupcdes.

O nivel reflexivo esta associado ao superego, uma parte do cérebro que
ndo tem controle sobre o que est4 acontecendo. Esse nivel trata da forma como
0s demais nos enxergam, como somos Vistos pela sociedade, esta intimamente
ligado as relacdes pessoais.

Esse estudo mostra o desenvolvimento de um produto pode atingir esses
trés niveis do design. “(...). E apenas no nivel reflexivo que a consciéncia e 0s
niveis mais elevados de sentimento, emocdes e cogni¢éo residem. E somente
aqui que o impacto total do pensamento e das emocdes € experimentado. Nos
niveis visceral e comportamental inferiores, ha4 apenas afeto, mas sem
interpretacdo ou consciéncia. Interpretacdo, compreensao e raciocinio vém do
nivel reflexivo” (NORMAN, 2003). A andlise desses niveis € muito interessante
para essa pesquisa. Uma parte dessa pesquisa procura investigar sobre o
préprio equipamento, a estacao meteoroldgica, e se isso tem alguma influéncia
sobre os usuarios. “(...) Engenheiros e projetistas conhecem simultaneamente
muito e pouco. Eles sabem muito sobre a tecnologia e muito pouco sobre como

outras pessoas vivem e fazem suas atividades” (NORMAN, 2003).

2.4 Elementos de Gamificacdo do Octalysis

A gamificacdo € uma forma de utilizac@o dos elementos encontrados em
jogos para situacdes ndo necessariamente de entretenimento. A gamificacao
tem os seguintes objetivos: melhorar o aprendizado, engajar as pessoas em
atividades e modificar comportamentos.

Yu-kai Chou é o grande responsavel pelo framework, um site com

informacdes de forma bem sistematizada sobre gamificacdo disponivel em
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http://www.youkaichou.com. Nesse espaco € encontrado toda a pesquisa

desenvolvida por ele. Chou (2012) apresenta ferramentas bem praticas para que
sejam avaliadas e aplicadas nos ambientes que se deseja gamificar. Ele é o
criador original da estrutura de Octalysis. Um modelo em formato de octégono
onde séo colocados os elementos motivadores.

Para Chou (2012), a gamificacdo € a habilidade de derivar todos os
elementos divertidos e envolventes encontrados em jogos e aplicd-los a
atividades reais ou produtivas. Esse processo é chamado de “design focado no
ser humano”, em oposicéo ao “design focado na func&o”. E um processo de
design que otimiza a motivagdo humana em um sistema, em o0posicdo a
eficiéncia pura.

A maioria dos sistemas € focada na funcéo, projetada para fazer o
trabalho rapidamente. Isto é como uma féabrica que assume que seus
trabalhadores fardo seus trabalhos porque séo obrigados a fazé-lo. No entanto,
o design focado no humano lembra que as pessoas em um sistema tém
sentimentos, insegurancas e razdes pelas quais querem ou nao querem fazer
certas coisas e, portanto, otimizam seus sentimentos, motivacbes e
engajamento. (CHOU,2012).

Na visdo de Chou (2012) quase todos os jogos séo divertidos porque
atraem certos Core Drives (que também podem ser chamados de motivadores)
dentro de nés que nos motivam para certas atividades. Chou também percebeu
que diferentes tipos de técnicas de jogo nos impulsionam de maneira diferente:
algumas de maneira inspiradora e fortalecedora, enquanto outras de maneira
manipuladora e obsessiva. E entdo fez uma investigacdo para descobrir o que
diferencia um tipo de motivacdo para outro. Dessa experiéncia surge uma
ferramenta que é o Octalysis. Aprender sobre gamificacdo € sobre tudo aprender
sobre o Octalysis. Na figura 2.1 é apresentada o modelo do Octalysis. O modelo
original de Chou (2012) apresenta apenas o formato de um octbégono, sem a
imagem de um cérebro no centro. Optou-se por colocar nesse modelo o cérebro

como forma de associar os cores drives aos lados direito e esquerdo do cérebro.


http://www.youkaichou.com/
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Significado Epico
e Chamado

Desenvolvimento Empoderamento
e Realizagao e Feedback

Influéncia Social
e Pertencimento

Propriedade
e Posse

T

“E\sk.

Escassez
e Impaciéncia

Imprevisibilidade
e Curiosidade

Perda e Rejeicao

Figura 2.4.1 Modelo do Octalysis baseado em Chou (2012).

Fonte: elaborada pelo autor.

Chou (2012) deu nome a cada um dos lados do octalysis, eles sdo
chamados de motivadores ou na linguagem de Chou core drives. Os detalhes
de cada um desses cores drives serao vistos no decorrer desta dissertacao.

De uma forma bem didatica Yu-Kai Chou comeca a explicar sobre o
octalysis mostrando que os humanos sdo motivados por recompensas e
sentimentos agradaveis isso sdo motivadores aditivos. Contudo podem também
ser motivados por medo ou ansiedade de que algo ruim possa acontecer, Sa0 0s
chamados motivadores subtrativos. Além disso a motivacdo pode vir do exterior
e é chamada de extrinseca. Nesse caso os exemplos sdo bem simples e
conhecidos universalmente: dinheiro, comida, atencéo. E por dltimo a motivacao
pode ser intrinseca, quando vem de sentimentos internos, como exemplo:
subjetividade, auto estima, realizagao.

A forma como o octalysis foi organizado mostra que o modelo é bem

simples, bastante eficaz e pratico.
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Esse modelo tem uma grande quantidade de informacfes. E uma
ferramenta Util para a criacdo de aplicagbes utilizando a gamificacdo. Para
compreender melhor esse modelo vamos detalhar cada uma das partes. No
octdégono interior tem-se em cada lado desse um core drive.

Aqui cabe um esclarecimento importante, a expressao core drive é usada
com o significado de motivacdo. E os individuos que estdo no contexto da

gamificacdo sdo chamados de jogadores. Vamos a cada um desses core drive:

2.4.1 Significado épico e chamado (Meaning)

Esse core drive € qguando um jogador acredita estar fazendo algo maior
que ele ou foi “escolhido” para fazer algo. Chou (2012) mostra que essa
motivacdo traz para o jogador uma sensagcdo de poder. Nesse core drive 0
jogador se sente poderoso e capaz de fazer algo realmente significativo. Chou
usa como exemplo projetos como o da Wikipedia ou projetos Open Source, onde
toda uma comunidade trabalha para algo muito grande e se sentem motivados
em continuar. A recompensa é fazer parte disso tudo. Segundo Chou a chamada
“sorte de principiante” esta bem presente nesse core drive, onde o jogador
acredita que foi escolhido entre varias outras pessoas.

Todos os core drives tem elementos de jogos que estdo associados a
eles. Esses elementos serdo usados no processo de gamificacdo. No caso do
SIGINIFICADO EPICO séo:

e Narrativa: criar uma narrativa envolvente, motiva os envolvidos no

processo fazendo com que se sintam parte integrante do contexto.

e Elitismo: fazer com que os jogadores facam parte de grupos
relacionados a interesses comuns. ISso gera nos integrantes dos
grupos uma rivalidade com os demais e motiva cada grupo buscar
formas de vencer as competicoes.

e Her6i da humanidade: criar situagfes onde o jogador possa fazer
algo que parega que fez uma acdo muito importante, tornando o
mundo um lugar melhor. Isso motiva 0 jogador a permanecer no

evento, imaginado que a sua presenca € imprescindivel.
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e Sorte de principiante: esse elemento de jogo estd completamente
associado a esse core drive, pois o0 jogador se sente como sendo um
escolhido entre os demais. Tem um algo que o torna mais especial.
Fazer com que o jogador receba recompensas e facilidades no inicio

serd uma forma muito eficaz de motivagéo.

2.4.2 Desenvolvimento e realizacao (Accomplishment)

Crescer, desenvolver e realiza-se € um impulso interno. Vencer
obstaculos, superar desafios. E segundo Chou a palavra desafio € muito
importante, pois um distintivo ou troféu sem um desafio ndo é significativo. Este
core drive concentra a maioria das situagcdes onde se disponibiliza pontos,
emblemas e tabelas de classificacéo.

Os desafios e as limitacbes sao o0 que tornam os jogos divertidos. Um jogo
de golfe somente com buracos para serem preenchidos com as bolas
arremessadas pelos jogadores seria nada interessante. J4 os morros, lagos e a
necessidade de uso de certos tacos diferentes para as jogadas € o que torna o
jogo realmente motivador (MCGONIGAL,2011).

Os elementos de jogos associados e esse core drive sao:

e Barra de progresso: elemento de jogo onde € apresentado a todo o
momento a situacdo do jogador. O seu progresso e 0s proximos
desafios.

e Emblemas: recompensas a serem recebidas no decorrer do jogo que
faz com que o jogador perceba o seu crescimento e evolucgao.

e Pontuacéo: forma de mostrar a evolu¢édo do jogador nos desafios e
da o feedback necessario para que 0 mesmo possa se sentir motivado

a prossequir.
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2.4.3 Empoderamento e feedback (Empowerment)

O empoderamento aqui esta associado a criatividade. E nesse caso é
guando os usuarios estdo engajados em um processo criativo em que precisam
descobrir as coisas repetidas vezes e tentar combinacfes diferentes. As
pessoas nao precisam apenas de maneiras de expressar sua criatividade, mas
precisam ser capazes de ver os resultados de sua criatividade, receber feedback
e responder por sua vez. (CHOU,2012)

Segundo Chou (2012) € muito divertido brincar com Legos e pinturas. Os
usuarios se sentem com mecanicos experientes ou pintores famosos. Nessas
situacdes ndo ha necessidade de ser introduzido novos contetudos para que a
atividade se mantenha envolvente. E os elementos de jogos séo:

e Desbloqueio de fases: é uma mecéanica muito eficiente, no decorrer
do jogo vai ocorrendo um desbloqueio de fases e obstaculos,
motivando o jogador a continuar sempre desejando chegar a proxima
fase. O desbloqueio de algo inesperado incentiva muito o jogador a
prosseguir.

e Feedback instantaneo: retornar o progresso, 0s erros e acertos para
o jogador o auxilia a continuar percebendo o que deve ser melhorado
para que o objetivo seja atingido. Esse elemento é importante para
processos de aprendizagem, onde é mostrado a cada momento o que
deve ser realizado para a evolucao do jogador. Avaliar a performance

a cada momento deixa o jogador mais a vontade para continuar.
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2.4.4 Propriedade e posse (Ownership)

Esta € a unidade em que os usuarios sdo motivados porgue sentem que
possuem algo. Sentir dono de uma propriedade faz com a que a pessoa sinta
um desejo maior pela posse e costuma aumentar ainda mais a vontade de
adquirir outros ganhos. E o principal motivador do desejo de acumular riqueza.
E comum que as pessoas queiram gastar mais tempo em customizar o que tem.
Nos jogos o avatar ou o perfil de uma rede social. Esse core drive faz com que
0s colecionadores sintam tanto interesse em continuar a crescer suas colecoes.
Elementos de jogos associados:

e Pontos trocaveis: O jogador vai adquirindo a todo momento
pontos que podem ser trocados por evolu¢do no jogo, melhoria
de avatar, de perfil e customizacdo de ambientes. Isso é
altamente motivador pois o desejo de sempre ter mais € inato ao
jogado.

e Bens virtuais: muito comum em situa¢gbes em que o jogador vai
acumulando moedas, milhas, pontos ou outros ganhos virtuais
gue podem ser convertidos futuramente em beneficios.

e Construir do zero: ndo oferecer um ambiente ou um avatar
completos, mas criar mecanismos que 0 jogador possa aos

poucos ir construindo através da evolu¢ao no jogo.

2.1.5 Influéncia social e pertencimento (Social Influence)

Nesse core drive aparecem 0s elementos sociais que impulsionam as
pessoas: aceitacdo, respostas sociais, companheirismo, competicdo e inveja. A
necessidade de nos relacionarmos € altamente motivador. Vontade de conhecer
novas pessoas , lugares ou participar de eventos. Ou entdo obsevar alguém
crescendo e a vontade de crescer de forma semelhante. Esse core drive é muito

usado em propagandas de produtos. Algo que nos remeta a infancia ou outra
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situacdo social eleva a possibidade de adquirir um produto. E isso € muito

explorado pelas empresas. Elementos de jogos associados:

Tesouro social : sdo recompensas e pontuacdes que s6 podem se
enviadas por amigos.

Missdes de grupo : desafios e obstaculos que devem ser
obrigatoriamente realizados por um grupo de pessoas.

Mentoria social : uso de foruns de duvidas e compartilhamento de

informacdes entre os participantes.

2.4.6 Escassez e impaciéncia (scarcity)

Este € o desejo de querer algo porque vocé nao pode té-lo. Segundo

Chou (2012), temos naturalmente a tendéncia de desejar algo que ndo podemos

ter ou que temos grande dificuldade para obter. O fato das pessoas nao

conseguirem alguma coisa agora as motiva a pensar nisso o dia todo. Esse é o

core drive utilizado pelo Facebook quando comegou: no comego era apenas para

Harvard. Em seguida, abriu-se a algumas outras escolas de prestigio e,

eventualmente, todas as faculdades. Quando finalmente se abriu para todos,

muitas pessoas queriam se juntar porque antes ndo conseguiam entrar.

Elementos de jogos associados:

Interface de usuario evoluida: o jogo vai aos poucos liberando as
possibilidades e funcionalidades. Isso vai motivando o jogador e o
tornando cada vez mais envolvido e preso ao jogo, considerando que
guanto mais tempo estiver ligado ao jogo mais tera possibilidades de
saber 0 que acontecera.

Ultima milha: a possiblidade de ser o Gltimo prémio, ou recompensa
motiva 0 jogador a permanecer no jogo para obter. A certeza da
escassez de algo motiva muito a busca excessiva pelo produto
Pausas de tortura: € um intervalo for¢cado para que o jogador pare e
s6 retorne depois de algum tempo. Esse elemento explora a

impaciéncia. E ao forcar o jogador a fazer uma pausa 0 mesmo
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desenvolve um lado obsessivo onde a vontade de voltar se torna muito

forte.

2.4.7 Imprevisibilidade e curiosidade (Unpredictability)

Nesse core drive € explorado a curiosidade inata de todo ser humano.
Seguindo Chou (2012) tentamos de forma inofensiva querer descobrir o que
acontecera a seguir. Se vocé néo sabe o que vai acontecer, seu cérebro esta
envolvido e vocé pensa sobre isso com frequéncia. Muitas pessoas assistem a
filmes ou leem romances por causa dessa iniciativa. No entanto, esse impulso
também € o principal fator por tras do vicio do jogo. Chou (2012) cita os
experimentos que Skinner com animais, onde pombos eram colocados em
caixas e treinados a bicar para receber alimentos. Contudo o alimento ndo vinha
sempre que havia a bicada, mas de forma imprevisivel, o que fazia com que
alguns pombos bicassem centenas de vezes até conseguir o alimento. As
Skinner Box, estdo se referindo exclusivamente ao impulso central da
Imprevisibilidade e Curiosidade. Elementos de jogos presentes nesse core drive:

e Escolha brilhante: esse elemento explora o fato de que a maioria das
pessoas ndo se agrade de perder tempo em compreender regras ou
manuais. Entdo é mostrado de forma bem simples um caminho a ser
seguido motivando o jogador a permanecer e esperar a proxima dica.

e Recompensas de rolamento: esse elemento é aplicado quando o
jogador sabe que a qualquer momento pode receber uma
recompensa, mas que SO acontecera se permanecer no jogo por
determinado tempo. E quanto mais tempo permanecer, maiores serao
as chances de ganhar recompensas que em geral é o reconhecimento
de desempenho. Algo como o “funcionario do més” ou “funcionario da
semana’.

e Recompensas randdmicas: o jogador recebe recompensas diversas
sem que possa prever quais seriam. Sabem que receberam a
recompensa, mas nao terdo acesso ao conteudo antecipadamente.

Isso torna a busca muito empolgante.



32

e Recompensas repentinas: esse elemento se difere do anterior pelo
fato que o jogador além de ndo saber o que vai receber também é pego

de surpresa quando a recompensa acontece.

2.1.8 Perda e evitacdo (Avoindance)

Segundo Chou (2012) perda e evitacdo explora a distancia de algo
negativo acontecendo. Em pequena escala, poderia ser para evitar perder o
trabalho anterior. Em uma escala maior, poderia ser evitar admitir que tudo o que
vocé fez até esse ponto era inatil porque agora vocé esta desistindo. Existem
muitas situagdes no mundo real em que atuamos com base no medo de perder
algo que represente nosso investimento de tempo, esforco, dinheiro ou outros
recursos.

Esse core drive € um omplemento muitos dos outros core drives por uma
razao interessante: muitas vezes ele se manifesta como a reversdo dos outros
core drives. Vocé nao quer algo maior do que vocé mesmo para desmoronar
(core drive 1), dai vocé age; ou vocé nao quer se parecer com um perdedor na
frente de seus amigos (core drive 5), portanto, vocé faz uma compra. (CHOU,
2012).

Chou também alerta para ao fato que esse core drive deve ser utilizado de
forma muito clara. As mensagens de perdas precisam ser claras, sendo jogador
pode entender que a perda sao é tdo significativa o resultado é exatamente
contrario, demotivando o0 mesmo a continuar. Os elementos de jogos nesse core
drive:

e Prisdo de custo alto: esse elemento explora algo bastante poderoso.

O jogador ja investiu tanto tempo e dedicacdo ao evento que
simplesmente nao ira desitir por saber da possibilidade de perder tudo
gue conquistou.

e Heranca legitima: nesse elemento o sistema mostra que algo ja é

pertencente ao jogador, e este ja gera a espectativa por esse fato. No

entanto era perder se ndo executar a acao desejada.
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e Oportunidade de curta duragdo: muito usado em promocdes pelas
empresas. O jogador tem um tempo limitado para executar
determinada tarefa sob pena de perder essa promocao.

Esses oito core drives contemplam todo o universo de motivacdes. Em
cada um deles foi apresentado alguns elementos de jogos que sdo usados para
que o core drive seja atingido. O niumero de elemetos de jogos apresentado por
Yu-Kai Chou é muito superior go mostrado nessa pesquisa. Foi selecionados
alguns por serem simples de compreenséo e por ser cadidatos mais provaveis
gue seréo usados na interface do projeto Clima Escola.

Outro aspecto importante apresentado por Yu-Kai Chou € a relacéo entre
os core drives os lados direito e esquerdo do cérebro. O autor observa que ndo
ha uma relacdo cientifica de lados do cérebro, mas apenas uma nomenclatura
para facilitar os projetos de gamificacdo. Yu-Kai Chou divide da seguinte forma:

e Core Drives a direita sdo mais relacionados a criatividade, auto
expressdo e aspectos sociais. Na figura 2.2 aparecem separados:

empoderamento e feedback, influéncia social e pertencimento e

imprevisibilidade e curiosidade.

!
Significado Epico /
e Chamado

Empoderamento
e Feedback

Desenvolvimento
e Realizagao

Propriedade g Influéncia Social
e Posse ?Y J e Pertencimento
Escassez Imprevisibilidade

\
\
e Impaciéncia “ e Curiosidade
\

\

Perda e Rejeicao
\
\

Figura 2.4.2 Modelo do Octalysis apresentando os core drives
relacionados ao lado direito.

Fonte: elaborada pelo autor.
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e E os Core Drives a esquerda estao associados a l6gica, calculos
e propriedade. Na figura 2.3 aparecem separados:

Desenvolvimento e realizacdo, propriedade e posse e escassez e
impaciéncia.

\

\ 5
\ Significado Epico
\_ e Chamado

Imprevisibilidade
; e Curiosidade

Desenvolvimento Empoderamento
e Realizagao \‘ e Feedback

1

1

1

1

1
) »
1 é \
1

Propriedade 1 Influéncia Social
e Posse ! e Pertencimento

57

1 9

1

1

1

1

I

Escassez I'

e Impaciéncia

Perda e Rejeicao

Figura 2.4.3 Modelo do Octalysis apresentando os core drives
relacionados ao lado esquerdo.

Fonte: elaborada pelo autor.

Curiosamente, os impulsos nucleares do cérebro esquerdo sé&o
motivadores extrinsecos - vocé esta motivado porque deseja obter
algo, seja um objetivo, um bem ou qualquer coisa que ndo possa
obter; por outro lado, os impulsionadores do cérebro direito
sdo motivadores intrinsecos: vocé ndo precisa de um objetivo ou

recompensa para usar sua criatividade, conviver com amigos ou
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sentir o suspense da imprevisibilidade - a atividade em si é

recompensadora por conta prépria. (CHOU, 2012)

Entender isso € muito importante, porque muitos procuram motivar grupos
ou outras pessoas com base em motivadores extrinsecos. Sempre oferecendo,
aos usuarios uma recompensa no final. Segundo Chou (2012), se vocé deixar
de oferecer o motivador extrinseco, a motivacdo do usuario frequentemente
diminui para muito mais do que antes de o motivador extrinseco ter sido
introduzido pela primeira vez. A motivagéo se torna muito mais eficaz se usarmos
as experiéncias que motivem os nucleos de cérebro da direita, tornando algo
divertido e gratificante, para que 0s usuarios se envolvam continuamente na
atividade.

Para Chou (2012) os core drives superiores no octégono sao
considerados motivadores muito positivos, enquanto os core drives inferiores
sdo considerados motivadores negativos. Ele divide esses Core Drives em
“White Hat”, para os superiores e “Black Hat ”. Essa homenclatura é apenas
uma forma de dividi-los e em nada esta relacionada a bom e ruim. Se algo é
envolvente porque permite que vocé expresse sua criatividade, faz com que vocé
se sinta bem-sucedido através do dominio de habilidades e lhe da uma maior
sensacao de significado, isso faz com que 0s usuarios se sintam muito bons e
poderosos. Por outro lado, se vocé esta sempre fazendo algo porque ndo sabe
0 que acontecera a seguir, vocé esta constantemente com medo de perder
alguma coisa, ou porque ha coisas que vocé ndo pode ter, mesmo que vocé
ainda esteja extremamente motivado. Para tomar as acdes, muitas vezes pode
deixar um gosto ruim em sua boca. Uma observacao bastante importante é que
pelo fato de um core drive pertencer ao Black Hat ndo significa que seja ruim,
sdo apenas motivadores. Qualquer core drive podem ser usados para obter
resultados produtivos e saudaveis ou maliciosos e manipulativos. “Um bom
especialista em Gamification considerara todos os 8 Core Drives em uma
atividade positiva e produtiva para que todos figuem mais felizes e saudaveis. ”
(CHOU, 2012).

Nas figuras 2.4.4 e 2.4.5 aparecem os core drives dividido por:

e Black Hat: Escassez e impaciéncia , perda e rejeicdo e

imprevisibilidade e curiosidade.
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e White Hat:.Significado épico e chamado, desenvolvimento e

realizacdo, empoderamento e feedback

Significado Epico
e Chamado

Desenvolvimento Empoderamento
e Realizagao e Feedback

e Posse e Pertencimento

Propriedade é Influéncia Social

i
- S
-
-
-

Imprevisibilidade s,
e Curiosidade

Escassez
e Impaciéncia

Perda e Rejeicao

Figura 2.4.4 Modelo do Octalysis apresentando os core drives
relacionados ao Black Hat.

Fonte: elaborada pelo autor.
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Significado Epico
e Chamado

Desenvolvimento

. Empoderamento
N e Realizacao '

e Feedback s

-
— i
e

e Posse e Pertencimento

Propriedade g Influéncia Social

Escassez
e Impaciéncia

Imprevisibilidade
e Curiosidade

Perda e Rejeicao

Figura 2.4.5 Modelo do Octalysis apresentando os core drives
relacionados ao White Hat.

Fonte: elaborada pelo autor.

A ferramenta desenvolvida por Yu-Kai Chou pode ser usada por designers
e profissionais em gamificacdo. Existem outras, mas essa ferramenta facilita
muito o trabalho por ser sistematizada. No framework do Yu-Kai Chou ja esta
disponivel um aplicativo online que auxilia os usuarios a encontrar a melhor

formacao do octalysis e as distribuices dos Core Drives.
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3. METODOLOGIA

No que diz respeito a sua finalidade, ou seja, ao tipo de contribuicdo que
0 estudo trara para a ciéncia, a pesquisa cientifica sera uma pesquisa aplicada.
A proposta € apresentar alternativas que ajudem a melhorar ou transformar
determinado aspecto que no caso aqui € a interface do projeto Clima Escola.

Do ponto de vista da abordagem usada nesta pesquisa, a mesma pode
ser classificada como quantitativa. Esse tipo de metodologia é caracterizado pelo
uso de técnicas e ferramentas estatisticas como principal meio de anélise dos
dados obtidos em uma pesquisa. A andlise dos dados produzidos apos a
implementacdo das solu¢des para o problema sera de forma objetiva.

Quanto aos objetivos, esta pesquisa classifica-se como explicativa, onde
serdo utilizados elementos prévios de uma pesquisa descritiva e exploratoria.
Para isso, sera feito um levantamento de dados bibliograficos e resultados
experimentais sobre o assunto.

E quanto aos procedimentos de coleta de informacdes, esta pesquisa sera
dirigida através de um estudo de caso. Especificamente um projeto de uma rede
de estacOes meteorologicas em escolas publicas e particulares. Esses dados
serdo coletados através de um servidor que recebe os dados enviados pelas
estacdes e disponibiliza em um site.

O método dedutivo serd usado para que partindo das observacoes,
analise dos dados coletados possa ser concluido algo. No caso espera-se uma
modificacdo na forma de apresentacdo dos dados para que 0S USUArios possam
se tornar mais motivados e engajados na participacéo no projeto Clima Escola.

As etapas da pesquisa serao:

e Coleta de dados através do servidor do projeto.

e Construcao de graficos para a analise dos resultados.

e Pesquisa bibliogréafica sobre o assunto de gamificacdo e assuntos
sobre microclima que embasardo as intervencdes a serem
propostas.

e Analise das técnicas pesquisadas para a definicdo das melhores a

serem usadas.
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e Aplicagcdo das técnicas utilizando o uso de linguagem de
programacao PhP, HTML e Java script para a implementacdo no
site do projeto.

e Divulgacao das implementacdes aos usuarios.

e Avaliagdo das intervencgodes feitas.

3.1. APRESENTACAO DO ESTUDO DE CASO

O projeto Clima Escola é um trabalho que visa a criacdo de uma ampla
rede de estacBes meteoroldgicas em escolas publicas e particulares no Distrito
Federal e nos demais estados do Brasil. Esse projeto tem o apoio da Agéncia
Espacial Brasileira (AEB), que contribuiu com a compra e a distribuicdo de 36
estacles, além da divulgacao do projeto. No Distrito Federal, o projeto esta mais
avancado tendo o maior numero de estacdes. Existem estacdes instaladas nos
estados de Goias, S&o Paulo, Parana e Amapa. As estacfes sdo entregues as
escolas publicas de forma gratuita e as escolas particulares, caso queira
participar da rede, poderdao adquirir as esta¢gées comprando o equipamento. O
projeto entende que os principais usuarios sao os professores e alunos. E o
maior objetivo das estacdes é a coleta de dados do microclima onde estdo
instaladas.

As estacdes meteorologicas sdo montadas utilizando como referéncia as
estacdes profissionais. O formato do abrigo meteorolégico segue o modelo mais
comum nessas estacdes comerciais. Na figura 4.1 é exibida a estacao utilizada

no projeto Clima Escola.
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Figura 3.1 Estacdo meteoroldgica usada no projeto Clima Escola
Fonte: elaborada pelo autor.

Optou-se por utilizar materiais bem faceis de serem encontrados para
facilitar a substituicdo dos mesmos. Contudo foi observado a questao técnica e
o formato utilizado pelas estacdes meteorolégicas comerciais. O abrigo
meteoroldgico € uma parte muito importante. Ele é responsavel por garantir que
0S sensores ndo recebam de forma direta vento, chuva ou irradiacéo direta do
sol. Se isso ocorrer 0s sensores poderdo ser danificados e efetuarem as medidas
de forma errada.

Outra componente importante do equipamento € o micro controlador que
responsavel por captar os valores dos sensores: o NodeMCU!. Esse
componente gerencia 0S sensores e consegue se conectar a uma rede de
internet da escola e envia os dados coletados dos sensores para o servidor. Os
sensores usados no projeto Clima Escola sdo o BMP180?, que é o sensor
responsavel por fazer a medicdo de pressdo atmosférica, e o DHT223, que é

responsavel pelas medidas de temperatura e umidade. Esses sensores s&o

! NodeMCU foi criado logo apés o lancamento do ESP8266. Em 30 de dezembro de 2013, a
empresa Espressif comecou a produzir o ESP8266. A producédo do NodeMCU comecou em 13
outubro de 2014, quando Hong postou o primeiro arquivo do nodemcu-firmware no GitHub.
2BMP 180 é um sensor de temperatura e pressdo atmosférica produzido por Siemens
Internacional.

3 DHT22 é um sensor de umidade e temperatura, fabricado por Siemens Internacional.


https://pt.wikipedia.org/wiki/ESP8266
https://pt.wikipedia.org/wiki/GitHub
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largamente utilizados pela comunidade de projetistas, estudantes e hobbystas.
Os diversos projetos disponiveis na internet ttm mostrado que esses sensores
tém um o6timo desempenho. A placa de circuito contendo o micro controlador e

0S sensores séo apresentados na figura 4.2.

Figura 3.2 Placa de circuito usado na Estacdo Meteoroldgica

Fonte: elaborada pelo autor.

Cada estacdo meteoroldgica efetua a coleta dos dados e transmite para
um servidor a cada trés minutos. Esses dados sdo armazenados e, através de
um programa utilizando a linguagem PHP, sdao apresentados em um site:

http://www.climaescola.com.br.

O site € composto por apenas uma pagina onde é utilizado o api do
Google maps. Esse é um aplicativo disponibilizado gratuitamente para sites.
Esse aplicativo faz a georeferéncia de dados, localizando em um mapa de uma
regido selecionada. Para o uso desse aplicativo é necessario um cadastro prévio.
Entdo, o mapa do Distrito Federal € apresentado e cada estacao é representada
com um icone que mostra a localizacdo exata dessa estacdo no mapa com

bastante precisédo da localizacdo. A pagina do site é exibida na figura 4.3.


http://www.climaescola.com.br/
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Figura 3.3 PA&gina inicial do site do Projeto Clima Escola

Fonte: elaborada pelo autor.

No site ha uma legenda sobre o status das estacbes. O icone verde
mostra que a estacao esta online e transmitindo os dados. A estacdo esta em
pleno funcionamento. Os dados estdo sendo enviados a cada 3 minutos e sendo
armazenados no servidor.

O icone vermelho mostra que a estacao ff-line. Por algum motivo parou
de transmitir dados. Necessitando uma pequena manutencdo. O treinamento
para executar essa manutencao foi dado no momento da instalacdo da estacao.

O icone amarelo mostra que a estacdo esta em implantacao, significa
gue a estacdo levada para a escola, testada, entretanto ainda ndo entrou em
operacdo. Nesse caso ha mais de trés meses ndo ha transmisséo de dados.

Esse € o cenario projeto em julho de 2017 que € o ponto de inicio dessa
pesquisa.

Roberto Cohen (2017) faz uma andlise sobre os elementos de

engajamento e motivagao relacionados a plataformas e aplicacoes digitais. Ele
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apresenta as definicbes de engajamento e motivacdo. A definicdo de

engajamento segundo o Dicionario Houaiss da Lingua Portugués.

Engajamento é participacdo ativa em assuntos e circunstancias e
relevancia politica e social, passivel de ocorrer por meio de
manifestacao intelectual publica, de natureza tedrica, artistica ou
jornalistica, ou em atividade pratica no interior de grupos

organizados, movimentos, partidos, etc. (HOUAISS, 2013).

Com essa definicdo, Cohen (2017) afirma que o engajamento mostra a
conexdo entre um consumidor e um produto ou servico. E, utilizando dessa
afirmacdo, podemos comparar no caso apresentado na pesquisa como a
conexdo entre os usuarios (professores e alunos). Por isso a necessidade de
promover essa conexao entre essas partes.

“Motivacdo € uma das chaves para o engajamento” (BURKE,2015). Nos
capitulos seguintes da pesquisa as definicbes de motivacdo serdo mais
exploradas.

Continuando a analise do quadro atual da interface dos dados através do

site http://www.climaescola.com.br. O site tem uma pagina. Observando

novamente a figura 4.3 o site todas as funcionalidades estéo ativas, preciséo
necessaria ao escopo do projeto. Sempre gque um usuario queira acessar 0s
dados enviados basta da um click no icone da respectiva estacdo. O status das
estacbes sao indicados pelas cores. O fato do site ter uma pagina limita os
usuarios a explorar, gerando desmotivacdo. Segundo Richard Bartle, professor
e pesquisador inglés o perfil de explorador é cerca de 50% dos usuarios em
ambientes de games. Esse tipo de perfil assim como outros perfis foi
apresentado no capitulo 2 desta pesquisa.

O site ndo tem informagBes sobre possiveis problemas que podem surgir
no decorrer do tempo com as estacdes. Esse fato desmotiva os usuarios que
ndo tém grande conhecimento e as suas esta¢cfes apresentam algum problema.
“As pessoas sdo motivadas pela manutengcdo de um senso de autonomia, em
gue progride rumo ao dominio de um determinado tépico e se envolvem com um
propésito maior que elas mesmas” (BURKE, 2015). A presencga de um icone de

ajuda no site oferece aos usudarios autonomia o que 0s motiva a continuar.
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O fato de uma estacédo permanecer o tempo todo transmitindo os dados
nao promove nenhum tipo de feedback ou estimulo aos usuarios a permanecer
nesse estado. O icone referente a essa estagdo permanece verde, mostrando o
status de “online”. Contudo no decorrer do tempo ndo ha um modelo de
premiagdes. No modelo Octalysis aparece o core drive desenvolvimento e
realizacdo. E como uma das técnicas para esse core drive esta, por exemplo, a
barra de progresso. Uma técnica que da ao usuario o feedback que ele esta
avancando em sua jornada, o que é um fator de grande motivacéao.

Por fim, outra caracteristica que ndo ha no site € a possibilidade dos
usuarios de ter acesso aos dados que eles coletaram. Tem apenas acesso ao
dado imediato. Para que o0s usuéarios possam ter todos os demais dados ha
necessidade de entrar em contato com o coordenador do projeto através de um
e-mail para que possa receber posteriormente.

Esse é o cenério original do site e do projeto. Nos capitulos seguintes
serdo apresentadas as teorias e técnicas que podem ser usadas para que o site
se torne mais atrativo e que promova a motivacdo necessaria para que 0s

usuarios possam se engajar mais e aumentar a participacao no projeto.
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4. USO DAS TECNICAS DE GAMIFICACAO NA INTERFACE DE
DADOS

Neste capitulo a proposta é analisar quais as melhores técnicas de
gamificacdo a serem aplicadas no site do projeto Clima Escola para motivar e
engajar os usuarios a manter as estacdes online transmitindo dados para o
servidor.

Norman (2003) apresenta em seu livro os trés niveis de design de
produtos. O nivel visceral, que € um nivel subconsciente relacionado as
sensac6es do conceito de “instinto”. E um nivel bioldgico. Nesse nivel o que conta
sdo as sensacdes que nossos sentidos experimentam. Cores brilhantes, fortes,
organizadas costumam chamar atengdo. Produtos mal-acabados, esteticamente
desorganizados, coisas feias ndo costumam chamar a atencdo. O segundo é o
nivel comportamental que é onde a maioria dos produtos séo fabricados. Os
projetistas em muita preocupacdo com o funcionamento e eficiéncia. Essas
caracteristicas é que sdo observadas nesse nivel. Produtos mais simples e faceis
de serem usados atingem esse nivel. A sensacao de controle, o prazer de usar
determinada coisa sem dificuldade € o que caracteriza o nivel comportamental. A
usabilidade e a compreensao de determinado produto sdo muito importantes para
o design comportamental. O terceiro nivel do design € o nivel reflexivo que esta
associado ao superego. Esse nivel esta relacionado a mensagem, a cultura, ao
significado do produto ou do seu uso. O que esse produto vai causar na imagem
do seu usuario. Estd também relacionado as lembrancas que o produto possa
trazer.

Os trés niveis de design que Norman (2003) apresenta projeto Clima
Escola sdo bem construidas, com materiais de primeira linha e o circuito
eletrdnico de confiabilidade nas medi¢cdes. Todas as estacdes distribuidas
tiveram boa aceitacéo nas escolas. O produto atende o nivel visceral definido por
Norman (2003). J4& no nivel comportamental o produto atende em parte. O
funcionamento € bem simples e a forma de coloca-la online também nao
apresenta dificuldade. Contudo como Norman (2003) observa para que o nivel
comportamental seja plenamente atingido é necessario que o produto possa da
ao usuario o pleno controle em todo o processo de uso. No site ndo ha uma

7

sessdo de davidas o que é um grande problema para os usuarios quando
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encontram alguma dificuldade na operacéo da estacao. O nivel reflexivel ndo &
tdo importante nesse projeto. Atingir esse nivel de design ndo € um dos objetivos
do projeto Clima Escola. Esse nivel sera discutido em projetos futuros, o principal
objetivo dessa pesquisa € aumentar o0 numero de estacdes online e o0 nimero de
dados gerados.

Conforme visto anteriormente Cohen (2017) apresenta em seu livro 0s
perfis dos jogadores que s&o: predador, realizador, socializador e explorador.
Segundo os estudos de Cohen (2017) os perfis mais comuns sédo o socializador
e 0 explorador. O menos comum desses perfis € o predador. Esse perfil é
caracterizado pelo comportamento dos jogadores que desejam muito vencer e,
além disso, sobrepujar o adversario. No caso do projeto Clima Escola ndo ha uma
competicdo explicita e ndo ha adversarios. Os usuarios serdo considerados
jogadores para as técnicas de gamificacdo. E como isso pode descartar como
perfil o predador. Os usuérios poderéo ser considerados socializadores, pois 0
projeto € em sua base uma rede de estacdes composta por diversas escolas e
pressupde que as mesmas irdo interagir entre si. Outro perfil importante para esse
projeto e o] perfil explorador. A prépria caracteristica
do projeto Clima Escola torna o usuério / jogador também um realizador. Essa
analise dos perfis € muito importante para a definicdo dos Core Drives que seréo
utilizados.

Brian Burke (2015) relata que o processo de gamificacdo é uma forma de
envolver os “jogadores” digitalmente e ndo pessoalmente. Essa ideia € muito
relevante, uma vez que o contato com os usuarios/jogadores sera atraves do site.
Entdo a grande preocupacao sera a melhoria da interface do site.

A forma simples e sistematica de escolher os melhores core drives para

essa gamificacdo é através do modelo octalysis de Yu-Kai Chou (2012).
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4.1 Core Drives a serem usados na gamificacéo do site

Além dos perfis, para o uso da ferramenta octalysis € necessario
determinar algumas caracteristicas que esperamos dos jogadores. O projeto
Clima Escola € uma rede de estacbes em dezenas de escolas e os dados
coletados pelas estacbes servirdo para muitos projetos nas escolas e todas
estardo interligadas. Espera-se que ocorra uma grande interacao entre toda a
rede. Portanto os core drives escolhidos deverdo considerar essas

caracteristicas. Vamos a eles:

4.1.1 SIGNIFICADO EPICO E CHAMADO

Significado Epico
e Chamado

/ \

Figura 4.1.1.1 Detalhe no Octalysis do core drive Significado Epico e

Chamado

Fonte: Figura do autor.

Esse core drive faz como que o jogador acredite que esta fazendo algo
grande, muito além de qualquer coisa, sente-se como estivesse sido escolhido
para uma miss&o importante. E comum as pessoas contribuirem financeiramente
com projetos como Wikipedia, por acreditarem que isso os faz participar de algo
muito importante. A motivacdo vem do fato de que mesmo nao tendo lucro
imediato, apenas com a participacdo em algo tdo grande os coloca como heréis
dessa historia.

Os core drives tem elementos de jogos e obviamente ndo é possivel a
utilizacdo de todos. Na pratica opta-se por alguns, no caso do projeto Clima
Escola um dos elementos escolhidos é a narrativa. Em todo o site sera colocado

0 historico do projeto. Na pagina inicial ha um chamado a fazer parte de uma rede
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de estacbes com escolas publicas e particulares. Somente no DF existem
dezenas delas. Outra forma que aparecera esse elemento é na pagina de
“‘Educagao” onde os professores e alunos terdo fotos e relatos de projetos, isso
irh compor ainda mais a narrativa do projeto.

O segundo elemento de jogo usado de forma mais discreta é o herdi da
humanidade, onde ao perceber que o projeto Clima Escola sera usado para
melhorar o ambiente escolar, os usuérios irdo acreditar que participam de algo

grande e revolucionario.

4.1.2 Desenvolvimento e realizacéo

Desenvolvimento
e Realizacao

Figura 4.1.2.1 Detalhe no Octalysis do core drive Desenvolvimento e
Realizacao

Fonte: Figura do autor.

Nesse core drive 0 jogador pode observar seus progressos,
desenvolvimento, avancos, habilidades e superacao de desafios. A chave para o
sucesso desse core drive é garantir que 0s usuarios estejam superando desafios
gue possam se orgulhar. Esse core drive estara em consonancia com o anterior
onde o elemento de jogo her6i da humanidade e motivard os usuérios a
desenvolver projetos com os dados. Para esse core drive serdo usados varios
elementos de jogo a comecar pelas recompensas 0s usuarios do site e das
estacdes receberdo novos sensores conforme forem evoluindo no projeto,
principalmente ao desenvolverem atividades relacionadas aos dados gerados. E

com novas contribuicbes para a parte do site nomeado como Educacao”. Outro
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elemento de jogo a ser desenvolvido é a colocacao entre os melhores no site
tem uma pagina onde € colocado em ordem decrescente as estacdes mais
acessadas. Cada acesso, estando a estacdo online recebera 1 ponto, e caso
esteja off-line no momento do acesso perdera 1 ponto. Essa contabilizacdo sera
mostrada nessa pagina em formato de um “ranking”. E por ultimo a partir de uma
determinada pontuacao recebera emblemas um diferencial para as estagcfes que

mais se destacarem.

4.1.3 Propriedade e posse

/

Propriedade
e Posse

%

Figura 5.1.3.1 Detalhe no Octalysis do core drive Propriedade e

Posse.

Fonte: elaborado pelo autor.

Aqui a motivacao vem porque o jogador sente que tem a propriedade de
algo, é dono de alguma coisa. Algo que motiva 0s usuarios € saber que investiu
muito tempo em alguma coisa e personalizar da sua forma. Esse core drive é
importante no projeto Clima Escola porque o fato de levar esse sentimento de
posse aos jogadores e fazer com que eles se sintam donos das estacdes o0s
tornard mais engajados em manté-las online. Os elementos de jogos que serao
usados para esse corem drive serdo: Pontos trocaveis ao manter as estacoes
online os pontos adquiridos poderdo ser trocados por modificagcbes na

apresentacdo da estacdo no site. Na pagina de ranking tera a op¢ao para a
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escolha de figuras que serdo colocadas representando a estacdo. Construir do
zero, nesse elemento os usuérios ndo recebem nada pronto. Esse elemento é
complementar do anterior. A possibilidade de construir algo do zero gera nas
pessoas 0 sentimento de posse. No decorrer das atividades vai recebendo as
possibilidades de modificacdo do seu ambiente. No caso de site 0S novos
usuarios recebem as estacdes e quanto mais permanecem online recebem

pontos que podem ser usados para as modificacoes.

4.1.4 Influéncia social e pertencimento

N\

Influéncia Social
e Pertencimento

#

Figura 4.1.4.1 Detalhe no Octalysis do core drive Influéncia Social e

Pertencimento.

Fonte: elaborado pelo autor.

A motivacdo é através de elementos sociais que influenciam as pessoas,
como aceitacdo, respostas sociais, companheirismo. A Influéncia Social e
Relacionamentos é uma unidade central do cérebro direito que baseia seu

sucesso no desejo humano comum e as vezes inevitaveis de se conectar e
comparar uns com o0s outros. Quando utilizada adequadamente, pode servir
como uma das motivacdes mais fortes e duradouras para as pessoas se
tornarem conectadas e engajadas (CHOU, 2012). Nesse core drive 0 que sera

explorado é o fato do projeto Clima Escola ser uma rede de estacdes e as escolas
estarem interligadas atraves dessa rede. Isso de uma certa forma se torna um
tipo de rede social, onde as escolas poderdo se conectar e trocar sugestdes de
atividades e projetos. Como o projeto Clima Escola abrange varios estados essa

conexao se torna ainda mais interessantes. Onde os participantes podem verificar
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as diferencas e semelhancas entre as realidades das diversas escolas. Os
elementos de jogos usados nesse Core Drive sdo: missdes em grupo a
caracteristica inata do projeto favorece o trabalho em grupo. A maioria das
pessoas reconhece que o tempo gasto em alguma atividade em grupo €
intrinsicamente agradavel. Através do site 0s inimeros grupos de alunos e
professores poderdo compartilhar as suas experiéncias com todos os demais
componentes da rede de estagfes. Social prods esse elemento de jogo € usado
no facebook, é a forma mais simples de interacdo entre usuarios. Todos 0s
usuarios do facebook conhecem o botéo “cutucar”. Vocé pode “cutucar” alguém,
e quando essa pessoa acessa a sua pagina percebe que recebeu uma interacao,
e se responder a cutucada gera uma interagdo simples, mas bem significativa.
Com uma grande chance de repetir por diversas vezes a troca de cutucadas. No
projeto Clima Escola essa interacdo é percebida quando alguma estacédo €
acessada através de um click. Esse comando fica gravado, ndo ha possibilidade
ainda de saber quem fez o acesso. Contudo ja serd suficiente para que o0s

usuarios das estacdes saibam que estdo sendo lembrados.

4.1.5 Perda e rejeicéo

b /

Perda e Rejeicao

Figura 4.1.5.1 Detalhe no Octalysis do core drive Perda e Rejeicao.

Fonte: elaborado pelo autor.

Esse core drive é sempre importante para as caracteristicas do projeto
Clima Escola. O jogador recebera muitas recompensas por manter as estacdes
on-line, e ndo recebera as mesmas recompensas caso estejam off-line. Na
verdade, havera perda de pontuacéo caso a estacdo seja acessada e a mesma
estiver off-line. Esse mecanismo € uma boa forma de motivacdo. As pessoas se
sentem motivados a continuar pelo fato de saberem que ao desistir tudo o que foi
realizado até aquele ponto sera inutilizado. O elemento de jogo que sera usado

€: perda de progresso. O ranking das estacdes é apresentado na aba Top +.
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5. Implementacéo da gamificacao na interface

O site foi totalmente reformulado considerando a gamificagéo e todos os
elementos de jogos que estdo propostos na dissertacdo. Na pagina inicial é feita
a apresentacao sucinta do projeto Clima Escola. Essa pagina pode ser acessada
através do menu pelo nome de ESTACOES. A apresentacio ja tem uma
caracteristica da narrativa O objetivo principal do projeto remete ao elemento de
jogo heroi da humanidade. Os novos usuarios sao convidados a participar de
um grande projeto. E se tornarem agentes de transformacédo. As figuras 5.1 e

5.2 mostram a pagina inicial do projeto Clima Escola.

O ©® www.climaescola.com.br :

Clima Escola MENU =

Clima Escola

Rede de estagdes nas escolas

Projeto Clima Escola

Estacdes

Figura 5.1 Pagina inicial do site Clima Escola.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Projeto Clima Escola

Estacoes
® DI
9 AP
® sp
8 TO
9 s

? GO

Figura 5.2 Paginainicial detalhes das estagdes.

Fonte: elaborado pelo autor.

Na pagina € apresentada a possibilidade de ir para o estado que a estacao
meteoroldgica esta instalada. Mesmo assim € possivel acessar a uma estacao
do DF (Distrito Federal), por exemplo, estando no estado do TO (Tocantins).
Bastando para isso usar a navegacgao do google maps que faz parte do site. O
menu de navegacdo é bem funcional e o que remete ao nivel comportamental
definido por Norman (2003).

Todas as demais paginas seguem o mesmo formato, o que deixa o
ambiente mais limpo e de facil navegacéo. O banner que compde o fundo do site
estd associado as medicbes do clima. Isso facilita a qualquer novo usuario
perceber do que se trata o site, mesmo que nédo tenha outra informacao. Esses
detalhes se referem ao nivel visceral, definido por Norman (2003).

Seguindo o menu de navegacao aparece a aba denominada DADOS.
Nesse local do site encontram-se todos os dados enviados pelas estacées desde
o inicio do projeto. E possivel para qualquer usuério ou visitante do site baixar
gratuitamente os arquivos de dados que sdo atualizados mensalmente.

O elemento de jogo € o construir do zero. A cada més 0s usuarios que
sao professores e alunos podem ver a contribuicdo de suas estagdes ao projeto
e a evolucdo do numero de dados. E poderdo usar esses dados para
desenvolver seus projetos. Os dados estédo formatados como planilha eletrénica

compativel com o programa EXCEL. Para baixar, é necessario que o usuario
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cligue no arquivo que desejar. Nas figuras 5.3 e 5.4 é apresentado a pagina
DADOS.

O ©® www.climaescola.com.br ®@

Clima Escola MENU =

Clima Escola

Rede de esta¢des nas escolas

Dados

O Projeto Clima Escola comecou em Novembro
de 2016 com 4 estacoes, atualmente sao
dezenas de estacoes em 6 estados brasileiros
Todos dos dados coletados estao a disposi¢ao
para download no formato de planilhas com

suporte Excel

Arquivos
D Relagao das Estagoes

Figura 5.3 Pagina de DADOS do site Clima Escola

Fonte: elaborado pelo autor.

Arquivos

r‘j Relagdo das Estagoes

dados/2016/
dados/2016/MES_11_16.rar
dados/2016/MES_12_16.rar

dados/2017/

dados/2017/MES_01_17.rar
dados/2017/MES_02_17.rar
dados/2017/MES_03_17.rar
dados/2017/MES_05_17.rar
dados/2017/MES_06_17.rar
dados/2017/MES_07_17.rar
dados/2017/MES_08__17.rar
dados/2017/MES_09_17.rar
dados/2017/MES_10_17.rar

dados/2017/MES_11_17.rar

dados/2017/MES_12_17.rar

dados/2018/

dados/2018 /MES_01_18.rar
dados/2018 /MES_02_18.rar
dados/2018/MES_03_18.rar
dados /2018 /MES 04 18.rar

Figura 5.4 Pagina de DADOS detalhe dos arquivos.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Na proxima aba do site tem-se a pagina AJUDA que possui trés videos
orientadores acerca da montagem das estacdes. Também é disponibilizado um
arquivo de texto que com as orientacdes de instalagdo e configuracdo da
estacdo. Esse item de ajuda foi colocado para reforco no nivel comportamental.
Conforme mencionado anteriormente. A sensacao de controle, o prazer de usar
determinada coisa sem dificuldade € o que caracteriza o nivel comportamental
(NORMAN, 2003). A aba de ajuda vem preencher uma lacuna da versao anterior.
Anteriormente quando os usuarios tinham qualquer problema na montagem ou
na instalacdo da estacdo deveria enviar um e-mail solicitando suporte. 1sso ndo
era nada pratico e sobrecarregava o administrador do site. As figuras 5.5 e 5.6
mostram a pagina de ajuda do site.

0 ® www.climaescola.com.br,

Clima Escola MENU =

Clima Escola

Rede de esta¢bes nas escolas

Figura 5.5 Pagina AJUDA do site Clima Escola.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Montagem 1

Montagem acelerada

Manual de configuragao da estagdo
o ?

1l @] <

Figura 5.6 P4gina AJUDA detalhes dos videos.

Fonte: elaborado pelo autor.

A quarta aba do menu é denominada de EDUCACAO. Nesse local sera
colocado sugestdes de trabalho, bem como fotos de escolas e de trabalhos
desenvolvidos por alunos que compdem rede das estacdes. Aqui tem-se o
elemento de jogo missdes em grupo as escolas poderdo compartilhar as
atividades e experiéncias desenvolvidas. Estdo disponibilizados textos e fotos
enviados pelos diversos grupos formados pelas escolas participantes. Essa
pagina do site € a pagina com maior interacdo por parte dos usuarios que irdo

contribuir com fotos e textos (Figura 5.7 e 5.8).
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0 ® www.climaescola.com.br/clir ®

Clima Escola MENU =

o THER L E

Rede de esta¢des nas escolas

Educacao
Nesse espaco colocaremos as sugestoes de uso
das estacgoes e de projetos a serem

desenvolvidos com a comunidade escolar.

Queremos compartilhar fotos, videos e relatos
de experiéncias desenvolvidos nas escolas.
Sempre com o objetivo de ampliar o projeto e
promover o aprendizado significativo.

e ———
=

i

I

@
A

Figura 5.7 Pagina EDUCACAO do site Clima Escola.

Fonte: elaborado pelo autor.

Educacdo

Figura 5.8 Pagina EDUCACAO detalhe das fotos.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Na aba ACESSOS estéo listadas todas as estacfes que fazem parte da
rede. Toda a vez que uma estacao é acessada através de um click ele recebe
um ponto para que seja registrado nessa lista. Independente do status da
estacao (online ou off-line) sera registrado o acesso. Essa funcionalidade tem o
objetivo de informar aos usuarios e escolas se suas estacbes estdo sendo
acessadas e em que frequéncia. Aqui foi usado o elemento de jogo social prods,
algo semelhante ao “cutucar” no aplicativo Facebook. E uma atividade bem
simples, mas bastante significativa para os donos das estacoes, que se sentem

privilegiados e escolhidos com o acesso (Figuras 5.9 e 5.10).

0 ©® www.climaescola.com.br

Clima Escola MENU =

Clima Escola

Rede de estag¢bes nas escolas

Acessos

0s uma lista

na rede, faga com que a sua estagac

5¢ destaque 3

ESTACAO ACESSOS
CEP-Escola Tecnica de 78
Brasilia

Estacao Aguas Claras 12

CFE N2 da Rracilia n

Figura 5.9 Pagina ACESSOS do site Clima Escola

Fonte: elaborado pelo autor.
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CED 104 Recanto das Emas 55
CELAN Lago Norte 9
CED Agrourbano Ipe 198
Escola Classe Varjao 12
Escola Municipal 19

Professora Cleonice

LAPIG 24
Floresta Nacional de 524
Silvania

Escola Suico Brasileira 7

CEF 427 Samambaia 27
Instituto Federal de Goias 36
Luziania

CEF Ceramicas Reunidas 24
Dom Bosco

CEM 01 BRAZLANDIA 12
CEF Pipiripau II 20
CED 08 GAMA 32
Escola Classe Corrego 36

Figura 5.10 Pagina ACESSOS detalhe das estagdes

Fonte: elaborado pelo autor.

A proxima aba € a TOP+. Essa pagina do site € onde as ferramentas de
gamificacao ficam mais evidentes, pois aqui aparece o resultado de um pequeno
jogo. Os elementos de jogos usados nesse local sdo Pontos trocaveis, onde
cada vez que uma estacdo € acessada, caso esteja online recebera 1 ponto. E
caso esteja off-line perdera 1 ponto.

Cada dispositivo ligado a internet tem um endereco chamado IP (internet
protocol) O endereco IP € composto por 4 niumeros (até 3 digitos) e separados
por "." (ponto). Esse enderec¢o € Unico para cada dispositivo na internet. Essa
informacdo do IP é usada para garantir que cada dispositivo que acessar
qualquer estacdo possa gerar apenas 1 ponto no periodo de 24 horas. Se um
mesmo dispositivo acessar a mesma estacdo varias vezes no mesmo dia,
contara apenas 1 ponto. Na aba de ACESSOS sera registrado tantos quantos
forem os acessos, mas na aba TOP+ apenas sera contabilizado 1 ponto por dia.
Aqui foi é usado o elemento de jogo chamado Pausas de tortura, onde o periodo
de 24 horas € colocado para que se obtenha mais pontos pelo mesmo dispositivo.
Isso é bastante intrigante e gera uma expectativa para o dia seguinte fazendo o

usuario retornar no proximo dia e “ganhar” mais 1 ponto. Aqui o core drive da
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Perda e rejeicdo é bastante evidente. As estacdes sédo organizadas em ordem
decrescente de pontuagdo e com issoO usamos mais um elemento de jogo
chamado colocagé&o entre os melhores. Um tipo de ranking. Isso estimula a
competicdo entre as escolas que desejaram esta entre as primeiras. O ranking €
zerado ao fim de cada més, mas o progresso de cada estacdo € armazenado
para que seja trocado por emblemas, outro elemento de jogo. Esses sédo
recompensas recebidas no decorrer dos meses mostrando a evolucao daquela
estacao (Figura 5.11 e 5.12).

> ® www.climaescola.com.br, ®

Clima Escola MENU =

Clima Escola

Rede de esta¢des nas escolas

As TOP +

Aqui temos uma listagem das estagoes mais se

destacam na rede

ESTACAO PONTUACAO

CEFP Berila Alves de 151
Almeida

CED Agrourbano Ipe 64
Floresta Nacional de 62

Qiliranin

Figura 5.11 Pagina TOP+ do site Clima Escola

Fonte: elaborado pelo autor.
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As TOP +

Aqui temos uma listagem das estagoes mais se

destacam na rede

ESTAGAO PONTUAGAO

CEFP Berila Alves de 151
Almeida

CED Agrourbano Ipe 64
Floresta Nacional de 62
Silvania

CEP-Escola Tecnica de 39
Brasilia

Estacao Lago Sul QI 29 35
Instituto Federal de 31

Goias Luziania

Parque Tres Meninas 22
Escola Classe 305 sul 19
Escola Classe Corrego 18
Barreiro

CFEF 427 Samambaia 18

Figura 5.12 Pagina TOP+ do site Clima Escola

Fonte: elaborado pelo autor.

A Ultima aba € a CONTATO, onde os usudarios ja cadastrados e 0s novos
visitantes possam entrar em contato com a coordenacao do projeto. Mais uma
vez o nivel comportamental apresentado por Nornan (2003) esta presente.
Oferecendo aos usuérios a possibilidade de controle e tranquilidade no uso do
site. Pois sabera que podem entrar em contato com alguém caso seja
necessario. A figura 5.13 apresenta a pagina CONTATO.
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3 @ www.climaescola.com.br/c ®

Clima Escola MENU =

o [THER LI E

Rede de estacBes nas escolas

Contato

Venha participar dessa fabulosa rede de
estacoes. Entre em contato para obter
informacoes de como Jazer parte do Projeto

Clima Escola.

(61)5)811775)365

email:climaescola@gmail.com

Figura 5.13 P4gina CONTATO do site Clima Escola

Fonte: elaborado pelo autor.
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6. Resultados

Como forma de avaliagdo da implementacdo da gamificagdo serdo
apresentados graficos dos dados coletados no servidor do site. O primeiro
grafico mostra 0 niumero de estacdes que estiveram online no periodo de janeiro
de 2018 a junho de 2019 (Figura 6.1).

60
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Jan Fev Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov Dez Jan Fev Mar Abr Mai Jun

2

o

1

o

Figura 6.1 Grafico com o niumero de esta¢fes online em 2018 e 2019

Legenda: azul anterior a gamificagdo, vermelho posterior a gamificacao
Fonte: elaborado pelo autor.

O gréfico mostra um acentuado aumento no numero de estacdes que
ficaram online logo ap6s a implementagdo da gamificacdo. O inicio desse
processo ocorreu na segunda quinzena de marco de 2019. Os usuarios foram
convidados a visitar o site, receberam as informacdes das mudancas via e-mail
e contato por mensagens de aplicativos. A totalidade das implementacdes
aconteceram no fim do més de maio de 2019. No més de fevereiro de 2019 o
namero de estacdes online era de 10 e imediatamente no més de marco de 2019
esse numero ja dobrou, prosseguindo o crescimento e atingindo o valor de 28
estacdes online no més de abril de 2019. No fim do més de junho de 2019 é

superior a 40, evidenciando um aumento de mais de 300%.

A Figura 6.2 mostra o nimero de dados coletados no mesmo periodo
janeiro de 2018 a junho de 2019.
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Figura 6.2 Grafico com o numero de dados coletado ano 2018 e 2019

Legenda: azul anterior a gamificagdo, vermelho posterior a gamificacéo
Fonte: elaborado pelo autor.

Observando os niameros mostrados, percebe-se claramente o aumento
significativo dos dados, o que era esperado devido ao aumento das estacdes
online.

Nos meses de janeiro e fevereiro de 2019, os dados coletados chegaram
a menos de 50 mil, e, no més de seguinte ja ultrapassa os 100 mil dados. Pelo
grafico anterior o nimero de estacdes dobrou e os dados tiveram um aumento
superior a 100%. Esse fato mostra que o tempo médio em que as estacdes
ficaram online também aumentou no mesmo periodo, gerando assim mais
dados. Esse é um dos objetivos desta pesquisa, que foi alcancado com o0 uso
das ferramentas da gamificacdo. No més de abril, 0 montante ja estd muito
préximo aos 250 mil dados mensais, mostrando um aumento superior a 100%
em relacdo ao més anterior. O crescimento prossegue atingindo valores
superiores a 350 mil dados no fim do més do junho. Em todos os meses néo
houve decréscimo dos dados, evidenciando que as estacdes se mantiveram

online o tempo todo no periodo em questao.
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Um fato importante a ser destacado sdo os picos dos graficos, nos dois
exemplos alguns meses anteriores a aplicacdo das ferramentas de gamificacéo
surgiram aumentos significativos devido a eventos de distribuicdo das estagdes.
Nos meses de junho e outubro de 2018 foram distribuidas novas estacfes para
algumas escolas. Nesses dois meses observam-se um crescimento nos
parametros, e nos meses seguintes o decréscimo dos valores. Repetindo o
comportamento descrito na questado norteadora da pesquisa. Isto nao se repete
logo apds a aplicacdo das técnicas de gamificacdo, o crescimento dos dados
coletados nos meses de abril, maio e junho acompanham o aumento do niumero
das estacdes. Estas avaliacbes dao indicios de que a implementacdo das
ferramentas teve uma efetividade na mudanca do comportamento dos usuarios.
Isso era esperado com o uso de alguns elementos de jogos, com por exemplo,
pontos trocaveis. Onde as estacdes que permanecem online recebem um
ponto se forem acessadas e perdem um ponto caso esteja off-line no momento
do acesso. O ranking das esta¢des que mais se destacam esta na aba TOP+ do
site.

E realizado o monitoramento do site é desde o inicio do més de setembro
de 2018 pelo aplicativo do google analytics, que possui ferramentas dedicadas
a registrar o niumero de acessos e todos os detalhes associados as visitas ao
site. Os dados apresentados foram coletados de graficos produzidos pelo
aplicativo e estdo no apéndice dessa pesquisa.

Como forma de avaliar a efetividade das ac¢des utilizadas foi escolhido a
comparacao entre os periodos, o anterior a implementacédo da gamificacdo e o
periodo seguinte do inicio das acdes. Um resumo desses dados é mostrado na
tabela 6.3.
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Periodo de 01/09/2018 | Periodo de 15/03/2019
até 14/03/2019 até 31/05/2019
Utilizadores (média 121.4 167.5
mensal) (+37.9%)
Novos Utilizadores 121.4 156.5
(média mensal) (+28.9%)
Sessbes (média 296.1 486
mensal) (+64.1%)
Visualizagbes de pagina 1.764 3772
(+113.8%)
Duracdo média das 00:16:43 00:26:39
sessoes (+62.5%)
Paginas/sessao 5,96 9,70

Tabela 6.3. Dados coletados do aplicativo Google Analytics

Fonte: elaborado pelo autor.

Por utilizadores é compreendido todos os visitantes que retornam ao site
em menos de 30 dias e por novos utilizadores os visitantes que visitaram
apenas uma vez ou retornaram apos 30 dias. As visualiza¢fes de pagina séo
contabilizadas sempre que os utilizadores atualizam a péagina ou se forem a
outras péaginas diferentes e retornam. Se um utilizador estiver em uma sessao e
atualizar a pagina trés vezes é contabilizado 1 sessdo e 3 visualizacGes de
pagina.

A comparacdo dos numeros dos dois periodos mostra o0 aumento
significativo em todos os paréametros. O numero de sessfes nos meses de
marco, abril e maio de 2019 representa 43,29% do total geral. Pela anélise do
aplicativo houve um aumento de 89,3% em média. As sessdes tiveram um
crescimento de 206,6% em relacdo ao periodo anterior. Este resultado é feito

observando a proporcionalidade entre os periodos e os valores absolutos.
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O nuamero de visualizacdes de pagina chama a atencao pelo crescimento
expressivo, 0s valores sdo proximos, mas o primeiro representa o montante de
7 meses e 0 segundo de 3 meses. Esse aumento é um dos objetivos da pesquisa
demostrando que 0s usuarios estdo mais envolvidos como o projeto. Os
elementos de jogos Perda e Rejeicdo, Pausas de Tortura e Colocacao entre
os melhores usados na aba TOP+ colabora com esse comportamento. Os
usuarios deverdo acessar varias vezes com dispositivos diferentes e todos os
dias para que possam obter os pontos para o ranking da aba TOP+. A sensacéo
de perda e a expectativa do retorno no dia seguinte para a obtencdo de mais 1
ponto é bastante motivadora para a modificagdo de comportamentos (CHOU,
2012).

A média das sessbes subiu de 19 minutos para 26 minutos, esse
comportamento era esperado pela aplicacdo do elemento de jogo missdes em
grupo usado na aba EDUCACAO. O local do site é onde os usuarios poderao
compartilhar as suas experiéncias e projetos, que serdo desenvolvidos a partir
das observacdes e comparacdes entre as estacdes. Para isso € necessario um
tempo maior de permanéncia no site de forma que os dados possam ser
coletados. Outro elemento de jogo que favorece a permanéncia no site € o social
prods algo semelhante ao cutucar no aplicativo Facebook. Na aba ACESSOS
fica registrado o numero de clicks que cada estacéo teve independente do status
gue esteja. Esse elemento simples é bem eficiente para provocar os usuarios a
acessar outras estacdes com a esperanca de que alguém também acesse a sua.

Os gréficos do aplicativo mostram que no periodo anterior as
implementacdes o niumero de visitas de usuarios fora do Brasil foi de 49, e logo
apos a implementacédo o numero foi de 45 em apenas 3 meses.

Os visitantes acessaram o0 site em sua maioria através de celulares, em
um total de 54,17%, com o uso de desktop foi de 45,54% e através de tablet
0,30%. Esses parametros reforcam a importancia de o site ser funcional para
qualquer dispositivo com acesso a internet e o usuario podera usufruir de todas
as funcionalidades.

Os crescimentos em todos 0S parametros nos meses seguintes a
implantacdo da gamificacdo deixa claro que o uso dos elementos de jogos em
cada pagina foi acertado. O uso de técnicas de gamificacdo como elemento

engajador ficou demonstrado. E possivel concluir que a expectativa para 0s
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meses seguintes sera de crescimento, uma vez que projeto prevé a distribuicdo

de mais 50 estacdes em todos os estados brasileiros até o fim do ano de 2020.

7. Conclusdes

Os resultados mostraram que foi possivel aumentar o engajamento dos

usuarios no site do projeto Clima Escola. Isso foi possivel pela aplicacdo das

ferramentas de gamificagao.

a)

b)

Identificar os elementos da interface de apresentacdo do projeto
Clima Escola. Essa analise foi realizada no inicio da pesquisa. Todos 0s
elementos que faziam parte do site foram avaliados usando a bibliografia
com norteadora desse processo. Preece, Rogers & Sharp (2002),
mostram a importancia da intera¢do dos usuarios com os produtos para a
realizacdo de suas tarefas. Isso ficou evidente que era um problema, pois
o site original ndo cumpria esse quesito. Para Norman (2003), um produto
deve atingir alguns dos trés niveis do design. O nivel comportamental que
exige que o produto seja funcional e de uso simples era 0 menos atingido.
O site, da forma que estava, deixava 0s usuarios com muitas dificuldades.
A identificacdo e a avaliacdo desses elementos foram de suma
importancia para o desenvolvimento da pesquisa, levando a percepcao
clara da necessidade de intervengdo para que o objetivo principal
pudesse ser atingido.

Pesquisar as ferramentas da gamificacdo mais adequadas ao
problema dessa pesquisa. No referencial teérico foi realizada pesquisa
relacionada ao uso de técnicas de gamificacdo em plataformas digitais.
Cohen (2017) mostra a eficacia do uso dos elementos de jogos e
apresentando formas de engajamento para os usuarios de plataformas
digitais. Burke (2015) traz a avaliacdo dos perfis dos usuarios, chamando-
os de jogadores, e mostrando que o uso da gamificacdo pode ser muito
eficaz no envolvimento de tarefas a serem realizadas. E Chou (2012)
apresenta 0 modelo Octalysis para o desenvolvimento de aplicacdes
utilizando gamificacdo. A pesquisa dos trabalhos desses autores mostrou
as possibilidades que o uso dos elementos de jogos e aplicacdo das

técnicas de gamificacdo seria a melhor solugédo para a questao problema



d)

69

apresentada. A pesquisa da forma como essas técnicas devem ser
usadas serviu para a melhor escolha das técnicas e dos elementos a
serem utilizados na reformulacao do site.

Aplicar as ferramentas da gamificacao na interface de apresentacéo
do projeto Clima Escola. O site do projeto Clima Escola foi totalmente
reformulado. Cada péagina do novo site foi construida, observando de
forma critica os elementos de jogo a serem usados nesse processo. A
escolha desses elementos obedeceu a teoria pesquisada sempre
objetivando o aumento do engajamento dos usuarios. Nesse processo a
observacdo dos autores do design tornou o produto final dentro dos
parametros esperados pelo objetivo geral. Os niveis de design de Norman
(2003) foram especialmente contemplados, fazendo com gque os usuarios
pudessem experimentar as sensacoes descritas pelo autor ao atingirem
0S niveis e com issoO permanecessem mais engajados como o site. O
desenvolvimento do novo site foi uma parte muito importante para que o
objetivo geral fosse atingido, ficou claro apos a conclusdo dos objetivos
anteriores gque a reformulacdo do site era a ponte final que ligaria a
pesquisa a solucéo da questao norteadora. A implementacéo ocorreu em
poucos meses apoés a escolha dos elementos de jogos que seriam usados
em seguida, foi realizada uma ampla divulgacdo dessas mudancas para
0s professores responsaveis pelas estacdes nas escolas.

Avaliar o engajamento dos usuarios ap6s o uso das ferramentas de
gamificagcdo. Foi realizada a coleta de dados do servidor do site e
avaliados os numeros antes e depois da aplicacdo das ferramentas de
gamificacdo. Ficou evidente pelo aumento de mais de 300% no namero
das estacdes online e um volume superior a 300 mil dados mensais que
houve realmente um maior envolvimento dos usuarios com o projeto. O
uso do aplicativo google analytics auxiliou na demonstracdo da
efetividade do uso das técnicas de gamificacdo. Os valores coletados pelo
aplicativo evidenciam uma mudanca de comportamento dos usuarios. Em
apenas 3 meses de implantacdo dos elementos de jogos o numero de
utilizadores do site apresentou um aumento de 89,3%. As sessOes
tiveram aumento de 206,6%. Outro resultado que evidencia a evolugéo do

engajamento dos usuarios foi 0 aumento no tempo de duracdo das



70

sessbes, 0 valor médio ficou com 26 minutos 0 que representa um
crescimento de 170% em relacdo a situacdo anterior. A analise de todos
os resultados observados leva concluséo que foi acertada a escolha das
técnicas de gamificacdo, demonstrando que a sua aplicagéo foi eficaz na

solucéo do problema de pesquisa.
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8. Trabalhos futuros

O projeto Clima Escola tem demostrado muito potencial para 0 uso em
escolas publicas e particulares. O nimero de dados coletados pelas estacdes &
bem significativo e poderdo ser usados muitos estudos. As possibilidades que
esses dados trazem para politicas publicas e tomadas de decisfes por parte do
governo sao enormes. Proposta de uso desses dados € um campo bem feértil
para trabalhos académicos.

Uma pesquisa com os usuarios do projeto sobre os efeitos da aplicacéo
das ferramentas de gamificagcdo e o engajamento promovido. A percepc¢éo dos
usuarios sobre o uso dos elementos de jogos e como isso tem mantido o

interesse no projeto.

Com a consolidacdo do projeto e tendo resolvido o problema do
engajamento dos professores e alunos em manter as estacdes online produzindo
cada vez mais dados. Abrem-se novas possibilidades de pesquisa envolvendo
esses dados ou de relatos das experiéncias dos alunos e professores no formato

de artigos académicos.

Outra possiblidade para a continuagao desse trabalho é a implementacao
de novos instrumentos de medidas climaticas. Transformando o projeto em uma

grande plataforma de estudos ambientais com a participacédo de mais escolas.

Existe ainda a possibilidade da criacdo de um aplicativo para celular que
trabalhe em conjunto com a plataforma Clima Escola apresentado dados para
serem usados diariamente oferecendo aos usuarios dados como: temperatura,

umidade, possibilidade de chuvas, alagamentos.
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APENDICE A- Gréfico Google analytics periodo setembro de 2018 a
marco de 2019
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APENDICE B- Gréafico Google analytics periodo marco de 2019 a
maio de 2019
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APENDICE C- Grafico Google analytics acesso por dispositivos
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APENDICE D- Grafico Google analytics comparacéo geral

FADGR019 Angitylics
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APENDICE E- Grafico Google analytics
periodo 1

Clima Escola
Al Google Analytics Todos os dados do Websi...

Localizagso

O Todos os utilizadares
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distribuicdo geogréfica
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APENDICE F- Grafico Google analytics distribuicdo geografica
periodo 2
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