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RESUMO

Este trabalho propde a utilizacdo dos dados de games ou sistemas com gamification para a
avaliacdo de competéncias profissionais a partir da proposta de um framework de estratégias
para avaliagdo de ferramentas e conversdao de dados. O objetivo é propor uma forma de
qualificar os profissionais com base em um processo metddico e menos empirico, que utilize
informagdes geradas através do rastreamento do comportamento do candidato, ao invés de
informacdes deliberadamente geradas pelo proprio usuario ou por testes imprecisos. Sao
apresentadas as vantagens da utilizacdo dos atributos gerados por estes sistemas perante os
métodos tradicionais, bem como descritas as caracteristicas que tornam os jogos eficientes para
o0 aprendizado e, consequentemente, produzem resultado superior aos métodos tradicionais de
ensino. Essas caracteristicas sdo tratadas como requisitos para que uma aplicacdo possa ser
utilizada com esse framework. Os sistemas que cumprem 0S requisitos necessarios sao
analisados para a escolha dos dados que melhor representam a competéncia profissional
buscada, e tais dados devem ser comparados com métodos de avaliacdo tradicionais para a
definicdo de valores equivalentes. Conclui-se que as avaliacbes com games e gamification
podem apresentar resultados semelhantes as feitas com certificacdes e testes tradicionais,
porém, mostrou-se a necessidade de padronizacdo dos sistemas e disponibilizacdo dos dados
para obter um melhor aproveitamento do potencial deste framework.

Palavras-chave: Games, Gamification, Competéncias Profissionais, Avaliacao.



ABSTRACT

This paper proposes the use of games or gamification data to evaluate professional proficiency
towards the specification of a framework with strategies to assess these tools and to convert its
data. The aim is to propose a way to qualify professionals based on a methodic and less
empirical process, which uses the data created through the tracking of the applicant behavior,
instead of information created deliberately by the own applicant or inaccurate tests. It presents
the advantages of using the data created by these games or gamification applications compared
to ordinary methods, along with the characteristics that makes games and gamification efficient
for study and therefore produces better results than the traditional learning strategies. These
characteristics are managed as requirements for a tool to be used within this framework. The
application which fulfills the requirements are analyzed in order to select the variables that
better represent the pursued professional skill, such variables are compared to traditional
methods data to set the equivalent values. It was found that assessments made with games and
gamification can achieve similar results to traditional methods, although, the systems should be
standardized and data should be public in order to seize all the potential of this framework.

Keywords: Games, Gamification, Professional Skills, Assessment.
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1 INTRODUCAO

O alcance dos games e a quantidade de jogadores (que ja € de centenas de milhares)
vem aumentando a cada dia. Eles mudaram a forma como as pessoas pensam sobre 0s jogos, e
estdo exigindo do resto de seu mundo uma experiéncia mais parecida com a que encontram nos
jogos (ZICHERMANN, 2013).

Ao adicionar o fator ludico, as tarefas, antes corriqueiras e desmotivadoras, sdo
transformadas em jogos desafiadores e prazerosos, em que a recompensa € o proprio prazer de
jogar, superar 0s adversarios e seus proprios limites. Este processo é conhecido como
gamification, e pode ser definido como o uso de técnicas e mecénicas de jogos eletrénicos em
contextos da vida real, com o objetivo de aumentar o engajamento, a motivacdo e a qualidade
dos dados, dentre outros beneficios (WERBACH, 2012).

Segundo Werbach (2012, loc.48, tradugdo nossa), “jogos sao populares em qualquer
lugar, género e idade, mas eles sdo especialmente difundidos entre a geracao que esta entrando
no mercado de trabalho”. J4 para Zichermann (2013, loc.1819), os adolescentes nao estdao
apenas jogando, mas “vivendo os jogos”, e ¢ esta mudanca de comportamento que faz com que
esta geracdo seja a principal responsavel por conduzir a atual tendéncia a favor do uso de
gamification. Visto que na atualidade a preocupacdo com fidelidade parte do lado do
empregador (FAISSAL, 2009, p.23), aquelas organizacbes que adotarem processos de
gamification podem adquirir um diferencial competitivo por levar as técnicas usadas em games

para o0 ambiente de trabalho.

Gracas aos jogos e tecnologias mdveis, as criancas da atualidade sdo mais inteligentes,
com melhor coordena¢do motora e com maior capacidade para executar diversas tarefas ao
mesmo tempo. Quando estas criancas se tornarem trabalhadoras, elas precisardo de mais
simulacdo e motivacdo em seu ambiente de trabalho (ZICHERMANN, 2013, loc.379).

Portanto, esta tendéncia de aumento no alcance dos jogos demostra ndo sé uma
oportunidade, como também uma necessidade. Ao explorar o potencial educativo dos games,
as empresas podem melhorar a capacitacdo de seus funcionarios, assim como utilizar as
informagdes desses jogos para fazer avaliagdes e suprir a exigéncia desses profissionais por um
ambiente de trabalho mais motivador e prazeroso. Apesar do potencial de engajamento e
avaliacdo de competéncias dos sistemas com gamification, ndo se pode esperar a resolucdo de

um problema apenas com a troca dos processos existentes por mecanicas de jogos, € necessario
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que se desenvolva um método para selecdo e implantacdo das ferramentas que podem agregar
valor ao neg6cio da empresa e preencher as lacunas deixadas pelos métodos atuais.

O foco do trabalho néo é o poder de motivacao e engajamento do gamification, e sim
a qualidade dos dados que séo gerados para avaliar as competéncias do jogador e a possibilidade
de utilizar esta informacdo para selecionar pessoas e qualificar suas habilidades. Sdo abordados
0s conceitos de jogos e gamification que favorecem o aprendizado de competéncias
profissionais sendo, assim, capazes de produzir resultados superiores aos atingidos com
métodos tradicionais de ensino (CONNOLLY, 2009). Foi descrita a especificacdo de um
framework que utiliza as avaliagdes geradas pelas aplicagdes com gamification para alimentar

0 processo tradicional de recrutamento e avaliacdo continua de competéncias profissionais.

Dados dos jogos sdo traduzidos para um padrdo compreensivel e compativel com os
utilizados durante os processos ja existentes nas empresas. Sendo assim, a utilizacdo deste
framework pode auxiliar o processo de recrutamento profissional, no qual sdo avaliadas as
capacidades do candidato, normalmente com uma pré-selecdo baseada no curriculo e,
posteriormente, com entrevistas e testes. No modelo atual sdo enfrentadas dificuldades como a
credibilidade das referéncias apresentadas e a dificil mensuracdo das competéncias do
candidato (FAISSAL et al., 2009).

Sdo citadas algumas ferramentas que podem fazer parte do framework, porém o
trabalho ndo é focado em um produto especifico, sendo uma solucdo genérica que pode ser
aplicada com o uso de ferramentas disponiveis ou com o desenvolvimento de um produto
customizado. A solucdo proposta visa a definicdo das caracteristicas que fazem com que um
game ou sistema com gamification seja favoravel ao aprendizado, assim como busca uma
solugéo para a falta de padronizacdo nestas aplicacdes e a ndo utilizagdo dos dados gerados
pelos jogadores no modelo atual de recrutamento e selecdo profissional. Para o
desenvolvimento deste trabalho foi feita uma pesquisa aplicada que ira abordar o problema de
forma qualitativa, tendo finalidade exploratoria, utilizando-se de pesquisa bibliografica e de
estudos de caso para justificar a proposta de um método de avaliacdo de competéncias

profissionais.

Assim, o presente trabalho trata sobre a possibilidade de uso dos dados de games ou
aplicacdes que utilizam conceitos de gamification para qualificar as competéncias profissionais

de funcionarios e candidatos.
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1.1 OBJETIVO DA PESQUISA

Este trabalho tem como objetivo principal a especificagdo de um framework que
proponha uma estratégia de utilizacdo dos dados de aplicacfes baseadas em conceitos de games

e gamification que possam ser adotadas para a avaliacdo de competéncias profissionais.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS DA PESQUISA
e Realizar um levantamento da bibliografia sobre games, gamification e jogos para
aprendizado;
e Levantamento bibliografico sobre a avaliacdo de competéncias profissionais;

e Apresentar as caracteristicas desejadas para que uma ferramenta faca parte do

framework;

e Propor o método a ser utilizado para aplicacdo dos conceitos de games e gamification

no recrutamento e na avaliagdo profissional,

e Avaliar ferramentas existentes, utilizando-se das especificacdes do framework, e

descrever o processo de utilizagdo do sistema escolhido.
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2 GAMES

Jogos de computador sdo softwares interativos criados essencialmente para
entretenimento (CONNOLLY, 2009, p.2 apud ROLLINGS & ADAMS, 2003). Segundo Salen
(2004), as pecas basicas de um jogo sdo regras, diversdo e histéria. J& para Jane McGonigal
(2011, p.21), jogos séo formados por objetivo, regras, feedback e participagdo voluntaria. “Em
resumo, regras ¢ historia definem a representacdo técnica e intrinseca de um “playground”

virtual para suportar a atividade de jogar.” (CONNOLLY, 2009, p.2, traducdo nossa).

A abrangéncia dos jogos e a demanda dos jogadores por algo semelhante em seus
ambientes de trabalho, justificam a adocédo de técnicas de games com o objetivo de motivar e
reter funcionarios. Além disso, estudos comprovam que muitos profissionais ddo preferéncia
por jogos que utilizam temas semelhantes ao de sua atividade profissional e, portanto, podem

contribuir para a qualificagio de suas competéncias (ZICHERMANN, 2013).

Profissionais de todos os tipos estéo se divertindo com jogos que imitam seu trabalho
no mundo real, tanto durante o horario de trabalho quanto em casa, utilizando seu tempo de
descanso. Funcionarios de hospitais estdo jogando simuladores de enfermagem, mées cuidam
de bebés virtuais, e militares treinam suas habilidades em jogos de tiro em primeira pessoa
como Call of Duty (ACTIVISION, 2014). Esta nova modalidade de formagdo cria a
oportunidade de treinar uma populacdo inteira de funcionarios, ao invés de treinamentos
isolados. As empresas que utilizarem este recurso podem ter grandes ganhos em engajamento
e receita, pois o tempo total de treinamento pode até mesmo ultrapassar o tempo de trabalho
(ZICHERMANN, 2013, loc.1819).

Segundo o framework MDA (HUNICKE, 2004), as mecénicas do jogo criam
dindmicas que determinam as caracteristicas estéticas que fazem com que o jogo seja divertido
e atrativo para os jogadores. Dentre essas mecanicas do jogo podem ser listadas as seguintes:
objetivos, regras, pontos, niveis, leaderboards, badges etc. No Duolingo (DUOLINGO, 2014),
por exemplo, as mecanicas que determinam as regras para a tradugdo de conteudo criam a
dindmica de disputa contra os contatos do usuario, o que resulta na estética de desafio que é

uma das caracteristicas que tornam o jogo divertido.

A subsec0es a seguir tratam sobre os aspectos das mecanicas de jogo que os tornam
eficientes para o engajamento, ensino e colaboracdo. Também séo analisados 0s aspectos

estéticos que tornam o jogo divertido, e a sua aplicagdo para o ensino e desenvolvimento de
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aptiddes profissionais. O conhecimento dessas caracteristicas € necessario para o entendimento
do framework proposto e a avaliacdo das ferramentas que podem ser utilizadas com o método

descrito no presente trabalho.

2.1 OBJETIVOS, REGRAS E FEEDBACK

Sem um objetivo, 0 jogo é apenas 0 que Lazzaro (2004) chama de Easy Fun, ou
diversdo casual, como criangas se divertindo com uma bola, porém sem alguma forma de
pontuacdo ou competicdo. Este trabalho trata dos jogos que propdem algum tipo de desafio, em
que jogadores se divertem resolvendo problemas complexos definidos por um ou mais
objetivos, sendo este tipo de diversdo conhecido como Hard Fun (LAZZARO, 2004). “O
objetivo do jogo € o resultado pelo qual os jogadores irdo trabalhar para alcancar. Este é o
parametro que deve direcionar o foco e condicionar a participacdo dos gamers durante o jogo.
O objetivo fornece aos jogadores um senso de proposito.” (MCGONIGAL, 2011, p.21, traducao

nossa)

As mecanicas de jogo que determinam como um objetivo pode ser alcangado sdo
denominadas de regras, que podem ser definidas como restricGes operacionais na construgdo
de um jogo e especificam o nivel de interatividade permitido ao jogador (CONNOLLY, 2009,
p.2). Ou, quanto ao caminho autorizado para conquistar um objetivo, definem limites sobre as
acOes permitidas para que os jogadores atinjam o objetivo do jogo, eliminando assim 0s
possiveis atalhos (MCGONIGAL, 2011, p.21).

Jogos que tém como objetivo a melhoria de competéncias profissionais costumam ter
regras complexas. O ensino de um idioma ou de uma linguagem de programacéo, por exemplo,
envolve muitas limitacGes e restricdes, pois refletem as caracteristicas de atividades da vida real
que demandam um alto grau de capacita¢do cognitiva.

“Um Sistema de Feedback informa aos jogadores o quao proximo eles estdo de atingir
seu objetivo no jogo. Ele pode ser implementado na forma de pontos, niveis ou barras de
progresso. Feedback em tempo real garante aos jogadores que o0 objetivo é alcancavel, gerando
a motivacao necessaria para que continuem jogando.” (MCGONIGAL, 2011, p.21, traducéo
nossa) A informacao sobre as agcdes e suas consequéncias no jogo sdo essenciais para manter o
jogador engajado, e sem engajamento o game nao sera eficiente no ensino e desenvolvimento
de novas aptiddes. Na Figura 1 é possivel visualizar o feedback dado ao jogador apos finalizar
um nivel no jogo Temple Run 2 (2014).
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Figura 1 - Tela de feedback do jogo Temple Run 2 ap6s completar um nivel
Fonte: JUST4FUN (2014)

Como uma das principais formas de feedback é a pontuacéo, é importante para este
trabalho que os jogos estudados tenham sistemas de pontuacéo e feedback eficientes, pois este
é um dos parametros pelo qual o jogador seré avaliado quanto ao nivel de suas competéncias.
A area de aplicacdo pode ter influéncia quanto ao sistema de pontuacéo utilizado. Trabalhadores
gue executam tarefas simples e repetitivas sdo mais receptivos aos jogos que utilizam
indicadores de performance claros e diretos; ja aqueles que resolvem problemas complexos em
suas atividades, requisitam um sistema com elementos Iudicos e um sistema de recompensas
intrinsecas (ZICHERMANN, 2013).

2.2 ELEMENTOS DO JOGO

Elementos de jogos, ou mecéanica de jogos, sa0 0s componentes basicos de games,
estes incluem pontos, niveis, recompensas, leaderboards e badges, e sdo combinados para
formar um sistema que leva os usuarios a dominar um determinado tema ou competéncia
(ZICHERMANN, 2013, loc.436).

Os sistemas de pontuacdo podem ser utilizados de diversas maneiras, dentre elas
podem ser destacadas a recompensa pelo progresso do jogador, a conquista de status, o

desbloqueio de conteudo, ou mesmo 0 uso como uma moeda virtual, que pode ser trocada por



16

itens reais ou virtuais (KAPP, 2013, loc.4885). Uma leaderboard é uma lista de jogadores
ordenados por sua pontuacdo ou nivel, em que qualquer gamer pode visualizar a pontuacdo e
nome dos demais jogadores. Essas listas fornecem status social para aqueles que estdo entre 0s
primeiros colocados (KAPP, 2013, loc. 4869). Listas ordenadas de competidores, como a
exibida na Figura 4, sdo elementos fortemente integrados a nossa cultura, isso faz com que o
conceito de ranking seja facilmente compreendido e torna a leaderboard um poderoso agente
de motivagdo (ZICHERMANN, 2013, loc.470).

i

: Vance
- Q & Louise 4
|

Figura‘ 2 - Exemplo de Leaderboard
Fonte: SHAUL (2012)

A pontuacdo e posicdo relativa do gamer no jogo sdo 0s principais requisitos para a
sua utilizacdo no trabalho proposto. A quantidade de pontos do jogador representa seu nivel de
experiéncia no jogo e pode ser relacionada & sua competéncia nas habilidades necessarias para
atingir os objetivos do game. A posicdo do jogador em uma leaderboard com relagédo a outros
candidatos mostra que, em certos aspectos, ele possui competéncias mais desenvolvidas que

Seus concorrentes.

Os badges, como pode ser observado na Figura 5, sdo representacdes graficas de
distintivos conquistados ao cumprir determinados requisitos, como a maior pontua¢do em um
tipo de tarefa, um periodo sem cometer erros, ou a regularidade ao cumprir uma meta e
acumular pontos diariamente. Estes distintivos desempenham uma fungdo semelhante aos
usados por escoteiros em seus uniformes, o que pode parecer insignificante, poréem cumpre um
importante papel motivacional (WERBACH, 2012, loc.226). Alem disso, como os badges

identificam habilidades em que o jogador se destaca, isso pode ser utilizado como uma espécie
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de certificado para aqueles que procuram pessoas com essas habilidades para desempenhar um
papel tanto no jogo quanto na vida real.

Figura 3 - Exemplo de Badge
Fonte: CHOW (2012)

As regras mantém o jogo balanceado e justo, sdo responsaveis por ditar o
funcionamento de todos os outros elementos dos games (pontos, badges, recompensas e até
mesmo a leaderboards, que funcionam de acordo com as defini¢cGes descritas nas regras do
jogo) (KAPP, 2013, loc.4836). Ja as recompensas sdo qualquer mecanismo utilizado pelo game
para gratificar o jogador por atingir um objetivo, os proprios indicadores de desempenho do
jogo, como pontos, niveis e badges, podem ser considerados uma forma de recompensar 0
jogador intrinsicamente. Também podem ser utilizadas recompensas de acesso, como 0
desbloqueio de contetido ou uma oportunidade de trabalho (KAPP, 2013, loc.4845).

Segundo Zichermann (2013), as recompensas podem ser classificadas como
intrinsecas, que sdo geradas pelo prdprio jogador; e extrinsecas, de origem externa. “O objetivo
de um bom jogo é oferecer um conjunto de recompensas que ative 0s desejos intrinsecos do
jogador, enquanto incentivos externos sdo distribuidos quando for apropriado.”
(ZICHERMANN, 2013, loc.480, traducdo nossa). Pesquisas sobre motivacdo demonstram que
as pessoas se sentem motivadas por funcionalidades de jogos quando estas sdo apropriadamente
planejadas. Recompensas monetarias ndo sdo necessarias porque o prazer de jogar € a
recompensa (WERBACH, 2012, loc.74).
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2.3 DIVERSAO E PARTICIPACAO VOLUNTARIA

A diversao representa o aspecto experimental e empirico do jogo, sendo que 0s games
se tornam divertidos quando adicionados fatores como interatividade, desafio e conflito
(CONNOLLY, 2009, p.3). Koster (2013) define diversdo em um jogo como uma atividade do
cerebro na tentativa de dominar a habilidade de reconhecer padres em varios contextos.

O framework MDA (HUNICKE, 2004) descreve 0 aspecto estético dos jogos que gera
diversdo com o uso de termos de taxonomia, sendo que 0s jogos podem apresentar uma ou mais
das caracteristicas que definem esses termos e em diferentes niveis. Os termos descritos pelo
MDA séo os seguintes: sensacao (sentimento de prazer), fantasia (0 jogo como faz de conta),
narrativa (drama), desafio (percurso com obstéculos), companheirismo (0 jogo como
framework social), descoberta (exploracdo de territdrio), expressdo (auto descoberta) e
submissdo (passatempo). O jogo The Sims (EA, 2014), por exemplo, possui as caracteristicas
necessarias para ser classificado com os seguintes termos: descoberta, fantasia, expressao e

narrativa.

Jogos nédo apenas podem ser divertidos, como também este deve ser 0 seu objetivo
principal. Caso a motivacdo principal para o jogo seja algum tipo de recompensa extrinseca,
entdo o sistema devera ser alterado para que se torne mais divertido (WERBACH, 2012,
loc.1306). Para continuar jogando, o jogador deve estar se divertindo e aprendendo algo novo,
ou seja, um jogador entediado é sempre um sinal de que o jogo falhou ao atingir seus objetivos
(KOSTER, 2013, loc.566).

Um jogo s6 existe quando todos os jogadores conhecem e aceitam 0s objetivos, regras,
e sistema de feedback. A liberdade de entrar ou sair do jogo assegura que tarefas dificeis e
desafiadoras serdo enfrentadas como atividades prazerosas (MCGONIGAL, 2011, p.21). A
participacdo voluntaria em conjunto com a possibilidade de conquistar uma série de prémios
virtuais levara a adocdo e ao uso do sistema; no entanto, se a melhoria de desempenho com o
jogo for um requisito imposto, é provavel que o game venha a fracassar (ZICHERMANN, 2013,
loc.1312).
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2.4 PROCESSO COGNITIVO EM JOGOS

Em jogos de aprendizado, o material de ensino € apresentado para os estudantes com
a narracdo de historias. O conteddo é absorvido com o estudo das regras do jogo,
comportamentos dos componentes e a relacdo entre estes componentes e a resolucdo de

problemas no cenério proposto (TANG et al., 2009).

Os games sdo ferramentas poderosas para 0 ensino, pois eles concentram conteudo
intuitivo ja processado, pronto para ser absorvido e livre de distracdes. O cérebro humano
precisa fazer um trabalho muito duro e complexo para transformar a realidade em algo téo claro
quanto um jogo (KOSTER, 2013, loc.487). Para serem utilizados na capacitacao profissional,
0s games devem possuir algum valor educacional, podendo entdo dar suporte ao aprendizado,

melhorar o processo de ensino e a avaliacdo dos estudantes (CONNOLLY, 2009).

A maior parte das decisfes no cérebro humano nédo é tomada de forma consciente. As
acOes sdo executadas de forma automaética, mas este “piloto automatico” s6 funciona quando
existem dados suficientes para projetar uma imagem do mundo real. O cérebro € especialista
em fazer suposices, excluindo toda a informacédo que considerar irrelevante. Essa projecdo da
imagem real é chamada de chunk, e é algo que as pessoas fazem o tempo todo. Tarefas
executadas de forma rotineira e repetitiva sdo armazenadas no cérebro como uma receita e,
dessa forma, ndo é necessario recordar todos os detalhes e procedimentos na préxima vez que
for necesséria. “Pensar” é, na maior parte do tempo, comparar padrdes a experiéncias passadas,
quase todas as imagens geradas no cérebro humano sdo na verdade um padrdo que foi
codificado e armazenado como um chunk (KOSTER, 2013, loc.389).

Games podem parecer distantes da realidade, e isto acontece porque 0s jogos, assim
como os chunks, sdo uma abstragdo da imagem real. Sendo assim, 0s jogos tém mais em comum
com a forma como o cérebro visualiza as coisas do que com a realidade, ja que a percepcdo
humana da realidade é também uma abstracdo (KOSTER, 2013, loc.476). A Figura 3 mostra
um exemplo de abstracdo da realidade utilizada pelo jogo Pitfall! (ARCHIVE, 2013), nele um
cenario em duas dimensdes e graficos de baixa resolucdo sdo suficientes para que o jogador
compreenda os objetivos do jogo e obtenha feedback de suas a¢des. A mancha preta exibida no
centro da tela poderia ser qualquer coisa, mas associagdes em nosso cérebro fazem com que

seja compreendida como um poco que representa perigo e deve ser evitado com um salto.
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EECT-TSionM

Figura 4 - Abstracdo da realidade no jogo Pitfall!
Fonte: Archive (2013)

Existem trés estagios no processo cognitivo, conforme mostra a Figura 2. O primeiro
é o entendimento intelectual em que todas as agdes e decisfes sdo conscientes e légicas,
caracterizando-se como um processo lento e custoso mesmo para aqueles considerados génios.
Este é o tipo de pensamento pelo qual os testes de QI sdo medidos. O segundo é o entendimento
intuitivo, descrito anteriormente como um chunk, a construcdo desse tipo de conhecimento €
muito lenta, envolve a integracdo e associacdo de coisas sem um sentido 16gico. O cérebro faz
um grande esforco para compreender os padrdes e gerar pacotes que poderao ser executados de
forma automatica no futuro, e esta informacdo ndo pode ser acessada diretamente, ela sera
utilizada quando for necesséria sem que a pessoa perceba. O terceiro e Ultimo dos processos de
entendimento é chamado de grok, também conhecido como “memoria do musculo” ou
simplesmente “fazer algo sem pensar”. Este € o nivel de entendimento que mais necessita de
pratica e tempo para ser atingido, porém, uma vez conquistado, € aquele que responde mais
rapidamente aos estimulos que demandam informacdes ou acdes relacionadas ao contetdo
armazenado na forma de um grok (KOSTER, 2013).
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Entendimento Mais Répido
» Chunk ——— P9 _____» Grok
Intelectual com Jogos
) - Dominio de
Consciente Intuitivo um Chunk
Légico Associagao
Custoso Execugao
Automatica
Lento
Construgao
Testes de QI Lenta
Dificil para Pronto nos
o Cérebro Jogos

Figura 5 - Processo cognitivo
Fonte: O autor

Essas definicdes podem ser exemplificadas da seguintes maneira: para resolver um
problema matematico ou de logica é utilizada a capacidade intelectual; para apreciar um ritmo
musical como o Jazz, por exemplo, é necessario escuta-lo por um determinado periodo até que
0 cérebro faca dele um chunk; ja para tocar Jazz € necessario praticar até que o musico nao
precise raciocinar sobre cada movimento e saiba onde posicionar seus dedos para executar as

notas musicais desejadas, fazendo do Jazz um grok.

Livelong learning é a busca continua pelo aprendizado durante a vida, no qual o
conhecimento ¢é adquirido de forma flexivel e por motivagdo propria, utilizando canais além
dos métodos tradicionais de ensino (LLCQ, 2014). O uso de games para o ensino favorece esta
forma de aprendizado porque mantém o jogador motivado e engajado a atingir seus objetivos

utilizando técnicas de jogos e elementos da vida real.

Em um futuro proximo, os games devem ser a forma dominante de entretenimento.
As caracteristicas que os tornam tdo eficientes para a diversao ja estdo sendo estendidas para o
ambiente de trabalho e ensino. O seu uso ajuda a formar pessoas com melhores aptiddes e
conhecimentos sobre tecnologia, melhora como um todo a capacidade cognitiva daqueles que
0s utilizam, proporcionam mais engajamento e sao amplamente aceitos em todas as idades e
publicos, sendo portanto excelentes ferramentas para auxiliar no aprendizado (ZICHERMANN,
2013).
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As caracteristicas de games foram consideradas para a implementagdo desse
framework e descritas no capitulo 5.2 na forma de perguntas, que verificam e atestam a presenca
dos atributos esperados nas ferramentas pretendidas, com a finalidade de atingir os objetivos

almejados por este estudo.
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3 GAMIFICATION

Este capitulo explora as caracteristicas que formam o conceito de gamification, os
possiveis tipos de gamification e suas aplicacbes. Segundo Zichermann (2013, loc.431),
gamification é o processo de implementacdo de mecénicas de jogos por governos ou
organizacdes para engajar seus clientes ou funcionérios, gerar inovacao e, por fim, aumentar a
receita. Este trabalho d& énfase as aplicacbes de gamification voltadas a capacitacao

profissional com um resultado de aprendizado mensuravel.

Existem diversas defini¢cdes para o termo gamification, porém a maioria delas cita, de
alguma forma, a utilizacdo de conceitos de jogos em um ambiente onde o foco ndo é
simplesmente o entretenimento, e sim algum objetivo organizacional ou educacional. O
professor Kevin Werbach (2012) define gamification como “a engenharia reversa daquilo que
torna jogos eficientes aplicado em um ambiente empresarial”. Werbach também define o termo
como encontrar a diversdo nas coisas que precisam ser feitas; tornar algo que ndo é um jogo em
um jogo; ou usar de elementos de jogos, em contextos que ndo caracterizam um jogo
(WERBACH, 2012).

As principais raz8es para o uso de gamification como ferramenta de auxilio para a
avaliacdo de competéncias sdo a escala que a sua utilizacdo pode alcancar no publico desejado
e 0s resultados superiores que podem ser obtidos com relacdo a qualificacdo das competéncias.
Gigantes do mundo da Tl como Microsoft, SAP, Cisco e IBM ja utilizam técnicas de

gamification para recrutar e reter funcionarios (ZICHERMANN, 2013, loc.196).

3.1 MESTRIA E CONTROLE

Para atingir a mestria em uma determinada funcéo ou tarefa, o usuério deve ter senso
de progresso e objetivos claros, mesmo que estes objetivos sejam limitados, afinal nem todos
os funcionarios de uma empresa podem se tornar o proximo Chief of Executive Office — CEO.
O senso de progresso € obtido, principalmente, com o uso das seguintes mecéanicas: objetivo,
niveis, pontos e aumento logico de dificuldade. Poucas pessoas podem vencer, mas todas podem
aprender, por isso é importante que as aplicacbes com gamification sejam focados em mestria
(ZICHERMANN, 2013, loc.404).

“Mestria” ¢ diferente de “vencer”, apesar de serem facilmente confundidos. “Vencer”
significa atingir um objetivo, enquanto que “mestria” se refere ao constante acimulo
de conhecimento, demonstrando controle e progresso consistente (ZICHERMANN,
2013, loc.402, tradugdo nossa).
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Para dominar uma competéncia é necessario experimentar e falhar vérias vezes. Com
gamification é sempre possivel iniciar novamente apds uma falha e, se a aplicagdo for planejada
corretamente, ou seja, se nao for muito facil e nem muito dificil, a sucessdo de falhas ira
diminuir até que o usuario chegue ao préximo nivel, e assim sucessivamente até tornar-se
mestre no que o sistema tem a ensinar (LIEBERMAN, 2006, p.379).

Um dos principais fatores que causam estresse no trabalho é a falta de controle ou
escolha sobre as tarefas executadas. Zichermann (2013, loc.1209) denomina como agency o
conhecimento do usuério sobre 0 seu progresso acumulado e sua situagdo com relacdo ao
objetivo da aplicacdo com gamification e aos demais participantes. Agency é um conceito
complementar ao feedback e a mestria, ele sera o resultado da utilizacdo de recompensas
intrinsecas e de um bom sistema de feedback, com o objetivo de chegar ao dominio de um tema

ou competéncia.

O usuario deve ser capaz de ver seu progresso ao se mover do ponto A para o0 ponto
B. Esta evolugdo pode ser apresentada na forma de uma imagem, que indica o quéo longe o
usuario esta de atingir o préximo nivel. Sistemas com gamification estruturado possuem sinais
gue demonstram a evolucdo dentro do conteldo atual e o seu progresso com relacdo aos
objetivos gerais que sdo exibidos em tempo real, provendo ao utilizador da ferramenta uma

visdo clara e atualizada de sua evolucdo (KAPP, 2013, loc.4776).

O controle destas informagdes faz com que o usuério se sinta motivado para seguir
adiante até atingir seus objetivos, e este aspecto motivacional serd ainda mais efetivo quando o
progresso necessario para completar um nivel for feito em curtas etapas, nas quais 0 usuario
aprende e domina um pequeno pedaco do contelido e entdo segue para 0 proximo pequeno
pedaco, mantendo assim um progresso continuo e com controle sobre sua evolugdo (KAPP,
2013, loc.4776).

3.2 ENGAJAMENTO

As demandas de um jogo levam os usuarios a um tipo de diversao produtiva, na qual
0 aprendizado ocorre ao executar tarefas como, por exemplo, a solucdo de problemas ou a
construcdo de mundos virtuais. Este processo pode ser chamado de serious play (jogo sério) e,
em muitos casos, os individuos que se demonstram resistentes aos métodos tradicionais de
ensino, tornam-se engajados na atividade pedagogica ao utilizar um processo que utiliza games
para o aprendizado (LIEBERMAN, 2006, p.382).
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Engajamento pode ter varios significados, neste trabalho a forma relevante é aquela
que afeta a avaliagdo pessoal quanto a experiéncia vivida e que, quando qualificado pelo usuério
de forma positiva, faz com que ele continue utilizando a aplicacdo até atingir seu objetivo.
Sendo assim, o nivel de engajamento pode ser quantificado com base no resultado obtido pelo
usuario, sua frequéncia de uso do sistema e sua avaliacdo pessoal (ZICHERMANN, 2013,
loc.284). Segundo Zichermann (2013, loc.193, tradugédo nossa), “sem engajamento a guerra por
talentos estd perdida antes mesmo de iniciar a batalha, e gamification possui as melhores
ferramentas ja inventadas pela humanidade para criar e sustentar o engajamento nas pessoas”.
Para Werbach (2012, loc.45, tradugédo nossa), “engajamento ¢ uma vantagem competitiva, ¢ as

técnicas de gamification fornecem os melhores meios para conquista-lo”.

O engajamento é importante para este trabalho porque as ferramentas escolhidas
devem ter um alto nivel de adesdo, fazendo com que seus resultados sejam relevantes e
atualizados. Além disso, ferramentas que obtém sucesso ao engajar seu publico alvo tendem a

ter uma base maior de usuarios e, consequentemente, maior credibilidade.

Funcionarios da Microsoft utilizam uma aplicacdo com gamification em que as
unidades internacionais competem uma contra as outras para que a sua versao do Windows
tenha a melhor traducdo e a menor quantidade de erros de interface, sendo que esta tarefa €
executada ndo apenas por testadores, mas por qualquer funciondrio da empresa
independentemente de seu cargo ou funcdo principal. Depoimentos destes funcionarios
mostram que eles ndo s6 executam este trabalho de teste voluntariamente e em paralelo a sua
funcdo principal, como um grande namero deles descreve o trabalho como prazeroso ou mesmo
viciante (WERBACH, 2012, loc.179). Isto mostra a eficiéncia do uso de gamification para o

engajamento dos funcionarios, e funcionarios engajados produzem melhores resultados.

3.3 O CIRCULO MAGICO

Ao aceitar as regras de um jogo o usuario entra voluntariamente em um territério em
que as regras da vida real sdo suspensas e passam a valer as do jogo. Esta fronteira pode ser
virtual, como no limite de tempo em um jogo ou a quantidade de tentativas permitidas; ou fisica,
como os limites de um campo de futebol ou as demarcagdes em um tabuleiro (WERBACH,
2012, loc.468).
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Os limites que demarcam esta fronteira chamada de “circulo magico” por Huizinga
(1949, p.10), e de “bolha do silencio” por Zichermann (2013, loc.392) podem ser estabelecidas
deliberadamente ou de forma informal com o passar do tempo. Esse “circulo magico” é um
mundo temporario dentro do mundo real, dedicado a realizacdo de um evento especifico
(HUIZINGA, 1949, p.10). Segundo Zichermann (2013, loc.392), o objetivo desta demarcacao
é criar um territorio onde o jogador se mantera focado, ouvindo e fazendo o que deve ser feito
(ZICHERMANN, 2013, loc.392).

Em gamification os limites do “circulo magico” sdo ultrapassados por elementos da
vida real, como acontece na plataforma Nike+ (APPLE, 2014), em que dados de corridas
alimentam um game no qual os atletas podem competir em campeonatos virtuais. As aplicagoes
avaliadas nesta pesquisa possuem a caracteristica de criar um “circulo magico”, nele o usuario
se mantem focado e engajado pelas caracteristicas dos games, alem de possuir uma ligacdo com

0 mundo real.

3.4 TIPOS DE GAMIFICATION

Gamification do tipo interno é aquele em que empresas utilizam mecanicas de jogos
para melhorar a produtividade dentro da organizacdo, fomentando a inovagdo e aumentando o
companheirismo, obtendo resultados positivos através de seus proprios funcionarios
(WERBACH, 2012, loc.202).

J& o gamification do tipo externo, geralmente é utilizado para aplicagcdes de marketing,
nas quais os alvos sdo clientes existentes ou em prospeccao. Essa forma de gamification é
utilizada para melhorar a relacdo entre a empresa e seus clientes, aumentar a identificacdo dos
consumidores com o produto, elevar a lealdade com a marca e, por fim, o crescimento da receita
(WERBACH, 2012, loc.216).

O Gamification do tipo behavior change (alteracdo de comportamentos) busca a
mudanca ou cria¢do de novos habitos em um determinado pablico alvo. Exemplos deste tipo
de gamification podem ser um sistema que motive pessoas a praticar esportes, a reestruturacéo
do processo de ensino para que criangas aprendam mais enquanto se divertem, ou um sistema
gue ensine as pessoas a economizar dinheiro para sua aposentadoria. Os habitos produzidos por
estas alteracOes de comportamento costumam ter uma finalidade desejada pela sociedade, como
diminuir a obesidade, reduzir as despesas medicas, ter um sistema educacional mais eficiente
etc. (WERBACH, 2012, loc.238). Segundo o professor Werbach (2012, loc.264), motivacéo ¢
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indispensavel para se obter uma mudanca de comportamento sustentavel, e as aplicagdes com

gamification estéo entre as ferramentas motivacionais mais poderosas.

As aplicacdes selecionadas para este estudo devem ser voltadas a alteracdo de
comportamento, podendo ser de uso interno da organizacdo ou uma ferramenta de acesso
pablico. O Duolingo (DUOLINGO, 2014) ¢ um exemplo de aplicacdo que cumpre este
requisito, pois nele o usuério desenvolve sua capacidade de leitura, escrita e conversagdo em
um idioma, habilidade essencial para profissionais de Tl que ndo tém a lingua inglesa como
idioma materno. Outra aplicacdo que desenvolve habilidades importantes para profissionais de
Tl é o Codecademy (CODECADEMY, 2014), no qual linguagens de programacdo s&o

ensinadas com o uso de elementos de jogos.

Gamification utiliza o potencial dos games ao engajar pessoas para que se tornem
melhores individuos, isso faz com que ocorra uma melhora em determinadas capacidades, que
podem ser valiosas para organizacbes com a necessidade de preencher uma vaga ou um
profissional em busca de emprego. O capitulo seguinte trata da definicdo de uma competéncia
profissional, de como ela pode ser avaliada, e da qualidade das competéncias desenvolvidas

com o uso de gamification.
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4 COMPETENCIAS PROFISSIONAIS

Para Carbone (2009, p.43), competéncias humanas sdo compostas por conhecimentos,
habilidades e atitudes necessarios para a execucdo de determinada tarefa, assim como o
desempenho expresso na aplicacdo destas qualidades no ambiente de trabalho, agregando valor
ao individuo ou organizacdo. Esta definicdo considera as dimensdes cognitiva, psicomotora,
afetiva e comunicativa, assim como a sua associacdo ao desempenho em um determinado
contexto e estratégia organizacional (CARBONE et al., 2009, p.43 apud BRANDAO, 2007).

Competéncias organizacionais sdo aquelas relacionadas aos atributos da organizagéo
e gue geram uma vantagem competitiva, sendo o seu valor reconhecido pelos clientes e que,
devido a sua origem estratégica, ndo podem ser facilmente copiadas pelos concorrentes
(FAISSAL, 2009, p.47 apud PRAHALAD E HAMEL, 1990, p.79). As competéncias
individuais, também denominadas de humanas ou profissionais, sdo 0s conhecimentos,
habilidades e atitudes apresentadas por cada pessoa ao executar uma atividade (FAISSAL,
2009, p.49).

A competéncia dos funcionarios é essencial para a competitividade das empresas,
portanto o0 processo para selecionar essas competéncias é igualmente importante e essencial
(FAISSAL et al., 2009, p.16). Além disso, existe uma crescente demanda para a criacdo de
mecanismos que tornem esse conhecimento explicito e registrado, mas até o momento néao
foram identificados instrumentos efetivos para a avaliacdo ou medicdo de desempenho focado
em competéncias (FAISSAL et al., 2009, p.62).

As competéncias buscadas em um processo de selecdo séo definidas em conformidade
com 0s objetivos estratégicos da organizacao, a partir destes se determinam as competéncias
organizacionais e humanas necessarias (FAISSAL, 2009, p.43). Este trabalho analisa as
competéncias humanas que podem ser desenvolvidas com o uso de gamification, a avaliacdo
destas habilidades profissionais deve ser utilizada em conjunto com os dados gerados em testes

e processos de recrutamentos ja existentes na organizagao.

4.1 AVALIACOES PROFICIONAIS COM JOGOS E GAMIFICATION

Os testes de conhecimento podem ser classificados como objetivos ou discursivos.
Testes objetivos utilizam questbes com resposta direta, normalmente com questdes de multipla

escolha. Esses testes exigem do candidato habilidades de leitura, interpretacéo e critica. As
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caracteristicas objetivas desses testes favorecem a utilizacao de sistemas informatizados e a sua
aplicacdo em larga escala. J& os testes discursivos, que utilizam perguntas abertas, séo de dificil
julgamento, exigem um processo manual de avaliagdo e possuem um elevado grau de
subjetividade (FAISSAL, 2009, p.108).

Podemos definir um teste, de acordo com Anastasi (1977), como um instrumento
padronizado, construido com base em procedimentos estatisticos, que visa medir um
ou mais aspectos da personalidade total, por intermédio de amostras de rendimento
ou comportamento. Em um teste, estimulos padronizados sdo apresentados e, em
seguida, solicita-se a realizacdo de uma tarefa. Como estdo padronizados os estimulos
apresentados, as condi¢cdes de aplicagdo e de avaliacdo serdo as diferencas nas
respostas, ou seja, na execucdo das tarefas que foram solicitadas, que refletirdo as
diferengas individuais de cada pessoa testada (FAISSAL, 2009, p.103).

De acordo com Herger (2013), em uma rede social digital, o perfil dos usuarios é
prioritariamente construido de forma deliberada e com o objetivo de divulgar a imagem
pretendida pelo proprio usuario, com a divulgacdo de contetdos populares e a omissdo dos
momentos banais ou diferentes da imagem que o usuario pretende criar na rede (MARWICK,
2013). Algo semelhante acontece durante os processos de recrutamento tradicionais, nos quais
curriculo e entrevista sdo construidos pelo usuario para vender uma imagem positiva e omitir
fracassos (HERGER, 2013).

As mesmas dificuldades ocorrem durante os processos continuos de avaliacdo das
competéncias profissionais, que verificam a evolugdo ou mesmo a manutencdo de suas
habilidades. Mesmo que dois ou mais profissionais apresentem a mesma capacidade para
desenvolver uma determinada tarefa, costuma ser dificil determinar qual deles é mais eficiente
e, quando feita, esta classificacdo pode ser injusta por se basear em opinides pessoais ou dados

inconsistentes.

Para minimizar este problema, as competéncias devem ser definidas
operacionalmente, assim como a sua forma de mensuragdo, diminuindo a subjetividade. Isto
pode ser feito com a definicdo de indicadores que irdo representar o nivel minimo de
desempenho para o cumprimento dos deveres relacionados a vaga. Durante a fase inicial do
processo seletivo serdo identificadas as competéncias necessarias para 0 desempenho da vaga
em aberto e escolhidas as técnicas de avaliacdo pertinentes. Além disso, deve ser considerada a
capacidade do candidato de desempenhar adequadamente esse conjunto particular de
competéncias (FAISSAL, 2009).

Algumas das tarefas relevantes para a evolucao profissional ja utilizam principios de

gamification e, em um futuro préximo, outras vdo utilizar. A popularizacdo de midias
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eletronicas como ebooks deixa rastros durante a sua utilizagdo, assim como processos de auto
aprendizado, como Duolingo (DUOLINGO, 2014) e Coursera (COURSERA, 2014). Isto pode
ndo trazer os beneficios esperados, mas futuramente as acdes de todos serdo rastreadas e
avaliadas; e, com a popularizacdo das tecnologias empregadas em sensores e evolucdo dos
softwares, isto sé tende a aumentar (SCHELL, 2012).

De acordo com uma pesquisa realizada com empregadores (TJINSITE, 2012), 25%
das empresas que atuam na india (empresas locais e multinacionais) ja utilizam processos
inspirados em gamification para recrutamento, e 10% utilizam para reconhecimento e
compensacdo. A mesma pesquisa defende que é vital manter um processo de avaliacdo das
competéncias dos funcionarios da empresa e que as avaliagdes devem ser uma pratica constante

da entrada a saida de um funcionario.

Com o crescimento das aplica¢fes que utilizam conceitos de gamification, pontuagdes
serdo atribuidas as atividades pessoais e profissionais. Assim como defendido por Jesse Schell,
este € um processo em andamento e, no futuro, até mesmo atividades corriqueiras como escovar
os dentes ou utilizar o dnibus para ir ao trabalho serdo contabilizadas, avaliadas e irdo gerar
pontuacdo (SCHELL, 2012). O ato de escovar os dentes corretamente ou utilizar o transporte
publico pode ndo parecer relevante para uma avaliacdo profissional, porém outros, como
dedicar um periodo diério para o estudo de um idioma ou um curso on-line de administracdo,
demonstram, além da ébvia aquisi¢do de conhecimento, que o individuo possui disciplina e é

autodidata.

Mesmo aqueles jogos que ndo sdo focados no desenvolvimento de competéncias
especificas podem trazer beneficios para habilidades necessarias em uma futura carreira
profissional, como afirmou o CEO da Google Eric Schmidt, em seu discurso para o G-20 em
2009, quando disse que “o mundo dos jogos é Otimo para o treinamento em carreiras de
tecnologia, 0s jogos ensinam a pensar, construir redes de contatos e a desenvolver habilidades
interativas”, além disso ele prevé que “no futuro, tudo na internet ira se parecer com um jogo

para multiplos usuarios” (ORCA, 2010 apud SCHMIDT, 2009, traducao nossa).

Um estudo realizado na University of Denver Business School revelou que
organizagdes que usam games em seus sistemas de treinamento possuem funcionarios
mais motivados e niveis mais elevados de retengdo a longo prazo. Utilizando 65
estudos e 6476 trainees, 0s pesquisadores descobriram que funcionarios que
utilizaram games em seu treinamento tiveram 11% mais conhecimento factual e 14%
mais conhecimento baseado em capacidades especificas. Além disso, o nivel de
retencdo entre estes funcionarios foi 9% maior (ZICHERMANN, 2013, loc.1829,
traducdo nossa).



31

O processo educacional aplicado pelos sistemas pode ter defeitos, 0 método de ensino
utilizado pelo Duolingo (DUOLINGO, 2014), por exemplo, pode ndo ser o mais eficiente para
0 aprendizado de um idioma (apesar de pesquisas dizerem o contrario (LARDINOIS, 2013)),
porém as avaliacdes feitas por games, que sao o foco deste trabalho, sdo completas, utilizam
variaveis como o tempo de utilizacdo, intervalos entre 0s jogos, tempo entre as respostas, além
de se adaptar as respostas e entregar contetdo relevante para o nivel atual do jogador (KUNTZ,
2014).

As avaliacOes feitas por sistemas que utilizam gamification podem ser mais eficientes,
logo mais relevantes para o processo de avaliagao profissional (HERGER, 2013). Este trabalho
considera que, ao aplicar os conceitos de gamification em temas relevantes para a capacitacdo
profissional, os jogos podem desempenhar um papel semelhante aos testes de admissao, no qual

o resultado obtido pelo jogador representa o seu nivel de conhecimento.

4.2 RESULTADO DO APRENDIZADO COM GAMIFICATION

A qualidade do aprendizado obtido com a utilizac&o de jogos foi estudada por Wouters
(2009), ele compara o resultado obtido ao usar jogos com técnicas de ensino tradicionais. O
resultado do aprendizado pode ser classificado como cognitivo, habilidades motoras,
habilidades afetivas e habilidades comunicativas. Estas categorias possuem ainda algumas

subdivisdes, como ilustra a Figura 6.

Resultados do Aprendizado

Cognitivo Habilidades Habilidades Habilidades
Motoras Afetivas Comunicativas
Conhecimento Codificado
- Textual - Aguisicao - Atitude _ Comunicacio
- Néo Textual o o ©
. - Compilagao - Motivagao
- Declarativo - Cooperagio
- Procedural
. - Negociagao
Habilidades

- Resolugao de Problemas
- Tomada de Decisao
- Consciéncia Situacional

Figura 6 - Taxonomia do resultado do aprendizado
Fonte: WOUTERS (2009)
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As subsecdes a seguir descrevem os tipos de aprendizado e apresentam referéncias que
comprovam o melhor resultado quando jogos sdo utilizados para o ensino. Estes estudos
justificam a utilizacdo do framework proposto neste trabalho, isto porque o uso de dados dos

jogos nédo ocorre com 0s metodos tradicionais de recrutamento.

4.2.1 CONHECIMENTO COGNITIVO CODIFICADO

O conhecimento cognitivo codificado pode ser orientado a texto (como em livros,
artigos ou Internet), ndo textual (como por exemplo o conhecimento na forma de uma imagem),
declarativo (conhecimento explicito dos fatos) ou procedural (conhecimento sobre como
realizar uma tarefa) (WOUTERS, 2009).

Em um estudo sobre o aprendizado cognitivo codificado foram comparados 0s
resultados de dois grupos de jogadores que utilizaram o jogo River City e um grupo de controle.
A tarefa executada pelos participantes foi descobrir porque os habitantes de uma cidade virtual
estavam ficando doentes. Durante o processo de descoberta os participantes aprenderam sobre
biologia. Os resultados mostraram que os dois grupos de jogadores acumularam mais

conhecimento sobre biologia que o grupo de controle (DEDE et al., 2005).

Em outro estudo, o conhecimento sobre eletromagnetismo foi testado em um grupo de
jogadores que utilizou o jogo Supercharged e um grupo que foi treinado com investigacoes
guiadas. O grupo que utilizou o jogo para pilotar uma nave espacial controlando a sua carga
elétrica em um ambiente tridimensional teve melhores resultados no teste sobre
eletromagnetismo (SQUIRE et al., 2004).

No total, trés de quatro estudos documentados por Wouters (2009) mostraram que 0s
grupos que aprenderam com jogos tiveram resultados superiores, acumulando mais
conhecimento cognitivo codificado do que aqueles que aprenderam utilizando métodos

tradicionais.

4.2.2 HABILIDADES COGNITIVAS

Habilidades cognitivas pertencem a uma categoria mais complexa de competéncias
cognitivas, estas envolvem a resolucéo de problemas utilizando conhecimento e regras, muitas
vezes com limitagOes de tempo e recursos. Para resolver estes problemas a pessoa deve ter o
discernimento de escolher a informacéo relevante em uma determinada situagdo e prever a

evolucgéo da questdo apos executar as agoes selecionadas (O’BRIEN, 2007).
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No estudo feito com o jogo QuestAtlantis os jogadores utilizaram o jogo para viajar
por mundos virtuais onde participavam de atividades como repdrteres investigativos
escrevendo para um jornal local, ja o grupo de controle recebeu instruc@es para escrever textos
da forma tradicional. O grupo que utilizou o jogo QuestAtlantis produziu textos melhores e
obteve melhor resultado na execucéo das tarefas descritas nas instru¢ées (WOUTERS, 2009
apud BARAV et al., 2006).

Em outra situacdo, foram analisados trés grupos que receberam instrucBes sobre a
resolucdo de problemas matematicos, porém um utilizando uma versao cooperativa do jogo
Astra, outro utilizando uma versdo competitiva do mesmo jogo, e o terceiro grupo foi instruido
utilizando-se a forma tradicional. Os dois grupos de jogadores que se utilizaram dos
mecanismos do jogo tiveram performance superior ao grupo de controle que ndo os utilizou
(KE, 2007).

Quatro de cinco estudos documentados por Wouters (2009) mostraram que 0 uso de
jogos é mais efetivo na instrucdo de habilidades cognitivas quando comparado ao uso de

métodos tradicionais de treinamento.

4.2.3 HABILIDADES AFETIVAS

Habilidades afetivas podem significar uma mudanca de atitude ou a alteracdo na
motivacdo do individuo. A mudanca de atitude se refere aos mecanismos internos que
influenciam as escolhas e acGes de um individuo, o resultado desta forma de aprendizado pode
ser uma mudanca de atitude quanto a assuntos educacionais (superacdo de um bloqueio para
aprender uma determinada matéria), uma mudanca que influencie o cotidiano (dirigir com
cautela) ou uma mudanca com finalidade terapéutica (tratamento de fobias, como o0 medo de
aranhas, por exemplo). Motivagdo é um pré-requisito para o aprendizado, reflete a vontade do
estudante de prestar atencdo no material de aprendizado e sua disposi¢cdo em gastar recursos
cognitivos (WOUTERS, 2009).

Um estudo feito com estudantes utilizando o jogo Quest Atlantis procurou testar o
nivel de motivagdo dos participantes ao oferecer recompensas intrinsecas e extrinsecas. Foram
encontradas algumas evidéncias de que os estudantes que utilizaram o0 jogo estavam
intrinsecamente mais motivados, enquanto o grupo de controle, que n&o utilizou o jogo,

necessitou de mais recompensas extrinsecas para se motivar (TUZUN et al., 2009).
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4.2.4 HABILIDADES COMUNICATIVAS

Habilidades comunicativas compreendem o desenvolvimento das capacidades de
comunicacdo e aptidao social. Em ambientes onde pessoas precisam trabalhar juntas, em tarefas
que véo além da capacidade de um individuo, o treinamento das capacidades de comunicacao
e colaboracdo podem se tornar prioridade (WOUTERS, 2009 apud KREIINS et al., 2003).

O resultado cognitivo € importante para este trabalho porque representa diretamente
as competéncias necessarias em diversas areas profissionais, dentre elas as atividades de gestdo
e TI. As habilidades afetivas também sdo importantes porque a mudanca de atitude e motivacgéo
auxiliam o profissional a superar obstaculos que o impedem de desenvolver suas tarefas.
Habilidades comunicativas sdo essenciais para qualquer atividade ou area de atuacdo, pois
comunicacdo e cooperacao possibilitam o trabalho em grupo, enquanto que a habilidade de
negociacdo é necessaria para lideres técnicos e gerentes. Geralmente a execucdo de tarefas

complexas envolve 0 uso em conjunto de diferentes tipos de habilidades (WOUTERS, 2009).

Os capitulos anteriores indicam o potencial do uso de gamification para o
desenvolvimento de competéncias profissionais e a qualidade do resultado de aprendizado
guando empregados elementos de jogos no ensino. O capitulo seguinte, por sua vez, explora
estas caracteristicas ao especificar um padrdo de utilizacdo destas ferramentas para auxilio em

processos de selecdo de pessoas e avaliagdo de suas capacidades.
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5 O FRAMEWORK PROPOSTO

A simples decisdo de utilizar um sistema como o Duolingo (DUOLINGO, 2014) para
avaliar o nivel do profissional em um idioma nédo sera bem sucedida sem a definicdo de um
método e regra, que ndo devem invalidar os principios basicos de gamification e, a0 mesmo
tempo, ndo podem desqualificar as habilidades adquiridas de forma tradicional. O modelo
classico para selecdo de pessoas ndo € abrangente o suficiente para obter as informaces geradas
por profissionais em ferramentas que aplicam os conceitos de gamification em temas relevantes

para sua capacitacao profissional.

Este trabalho sugere a aplicagdo de um framework que faz uso de ferramentas que
favorecem o aprendizado e o aprimoramento profissional continuo. Com o0 uso dessas
ferramentas e 0 método descrito, o departamento de recursos humanos € alimentado com dados
consistentes e padronizados, que podem ser utilizados em conjunto com as informacoes
providas pelo processo tradicional de recrutamento e avaliagdo de competéncias, com o objetivo
de aumentar a amostragem de candidatos e a abrangéncia de suas avaliacGes. N&o esta sendo
proposto o desenvolvimento de um produto, um plano de negécio ou um prototipo de software,
também ndo foi proposta a troca dos métodos tradicionais de recrutamento e avaliacdo

profissional pela utilizacdo do framework descrito nos capitulos seguintes.

A utilizacdo do framework deve ser voluntaria e espontanea. O profissional deve ter o
interesse em manter pontuacdes altas dentro do framework para ter reconhecimento e
comprovar suas habilidades. As empresas devem valorizar os profissionais que tenham o
interesse em utilizar o framework e premiar aqueles que tenham pontuagdes altas, porém nédo

devem impor o uso das ferramentas.

Foram listadas as caracteristicas que uma ferramenta deve apresentar para fazer parte
do framework, como elementos de jogos, funcionalidades de compartilhamento de informacdes,
geracdo de certificados e a forma como as atividades sé&o rastreadas e avaliadas. Além disso, as
ferramentas devem ter uma contribuigéo relevante para o negocio da empresa onde a técnica

sera aplicada.

Além de usar a pontuacdo de gamification para avaliagdo de candidatos durante o
processo de recrutamento, esse trabalho também mede a evolucao dos funcionarios, neste caso
a mecanica de recompensas do jogo deve fornecer dados que possam ser integrados ao sistema

de gratificacOes da organizagdo. Segundo Werbach (2012, loc.211), “a dinamica de motivagao
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com gamification deve interagir com a estrutura de geréncia e recompensa existente na

organizacao”.

Os dados gerados pelo uso de gamification séo valiosos dentro e fora das organizacoes,
o resultado das avaliages feitas nos jogos pode facilitar o trabalho de encontrar um candidato
com as competéncias necessarias. Existem, porém, alguns obstaculos que impedem que isso
seja feito facilmente e de forma automatizada. Na maioria dos casos, 0 acesso a base de dados
dos jogos é restrito, assim como as regras utilizadas para calcular a sua pontuacdo. Seria
necessario tornar estes dados abertos e codificados, desta forma os jogadores poderiam dar
acesso aos seus dados para terceiros e seriam impedidos de fazer falsificagdes, pois estas
informac0des estariam criptografadas. Os jogadores poderiam compartilhar as informac6es que
representam suas competéncias profissionais em plataformas de recrutamento, em redes sociais,

ou fazer o envio dos dados para o sistema de gamification das organizacdes (HERGER, 2013).

PropOe-se nesse trabalho uma forma de contornar as dificuldades descritas acima,
especificando os requisitos para que um jogo seja utilizado no desenvolvimento e na avaliagdo
de competéncias profissionais. Também foi especificado um procedimento para comparacgéo e
conversdo do resultado da avaliacdo feita pelos jogos, possibilitando desta forma o uso desses

dados em processos seletivos.
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Figura 7 - Funcionamento geral do framework
Fonte: O autor.

A Figura 7 ilustra o fluxo de funcionamento do framework, nela é possivel observar
gue a entrada de dados se dd no momento em que uma vaga de trabalho é aberta e tem 0s seus
requisitos formalmente descritos, iniciando assim paralelamente o processo tradicional de
recrutamento e selecdo de pessoas e 0 processo proposto. A primeira etapa que ocorre dentro
do framework é a selecdo e a avaliacdo de ferramentas que podem ser utilizadas, seguindo
critérios baseados na fundamentacao tedrica descrita nos capitulos 2, 3 e 4. Depois disso, com
base nas informacdes recebidas para a vaga, serdo definidas as varidveis e as pontuacgdes
equivalentes dentro jogo, entregando ao departamento de Recursos Humanos um valor

correspondente a uma avaliacéo tradicional.

5.1 SELECAO E AVALIACAO DAS FERRAMENTAS

A avaliacdo das ferramentas selecionadas é feita com o uso do modelo de tomada de
decisdo Weighted Sum Model - WSM (TRIANTAPHYLLOU, 1998). Neste framework a tarefa
de escolha de um sistema foi decomposta em areas relacionadas aos capitulos apresentados no
referencial teorico, e nestas areas estdo contidos os requisitos de aceitacdo em forma de

perguntas. Essas perguntas sdo analogas aos critérios descritos no WSM e devem receber
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valores de peso referentes a sua importancia para o0 negocio e implementacdo dos conceitos
apresentados. Também é atribuida uma nota relativa ao cumprimento do requisito por cada
aplicacdo avaliada, que sera multiplicada pelo peso de cada requisito para formar o valor pelo
qual as ferramentas avaliadas serdo comparadas. As tabelas 2 e 3 utilizam questionarios com
graus hieréarquicos, valores intermediarios pré-estabelecidos e ndo podem ser respondidos de
forma booleana ou tampouco com contetdo dissertativo, para isso seguem o padrdo Likert
(TROCHIM, 2006).

A Figura 8 demonstra as etapas necessarias para escolha das ferramentas que poderao
ser utilizadas de acordo com as regras e boas préaticas definidas por este framework. A primeira
etapa é a selecdo inicial de ferramentas que possuam um propdsito em concordancia com as
competéncias necessarias para a organizacdo. A avaliacdo de usuarios ou sites que comparam

ferramentas podem ser utilizados como fonte de referéncia para esta triagem.

Selecao de Definicao dos Avaliacao dos Escolha da

Ferramentas Pesos Requisitos Ferramenta
1| -5t -5t €&
> > » (]
-
-

Referéncias Relevancia Notas Relevante para

Perguntas o Negocio
Eliminatérias Usa Gamification

Figura 8 — Selecdo e avaliacdo das ferramentas
Fonte: O autor

A definicdo do peso para cada requisito do framewok ocorre na segunda etapa e deve
ser feita de acordo com a relevancia para o negocio, sendo que algumas perguntas, por
representarem um requisito obrigatério, sdo eliminatorias. Apos a definicdo dos pesos que
determinam a importancia de cada requisito para a organizacdo, o avaliador deve executar a
terceira etapa deste processo respondendo as perguntas listadas na se¢do 5.2 atraves de uma
nota de 0 a 5 e com a coleta de evidéncias. As ferramentas avaliadas serdo selecionadas no
quarto e ultimo passo deste processo, no qual o jogo escolhido deve ser aquele que acumule
uma pontuacéo igual ou superior a pontuagdo minima para aprovacao, e que nédo seja reprovado
em nenhum requisito obrigatério, comprovando, assim, a sua relevancia para o negécio e

utilizacdo correta dos principios de gamification.
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O modelo apresentado na Tabela 1 deve ser utilizado para a avaliagdo das ferramentas
e certificagdo de que o sistema pretendido aplica os conceitos descritos nesse trabalho. Desta
forma, ao fornecer evidéncias que comprovem as caracteristicas de gamification, o avaliador

garante o uso de um sistema que favorece o aprendizado e 0 engajamento de Sseus usuarios.

Tabela 1 - Planilha de avaliacdo dos jogos

Jogo 1 Jogo 2
Perguntas Pesodela5| NotadeOab5 | NotadeOa5b
s Assunto 1 Pergunta 1
= X
< Assunto 2 Pergunta 2
Sy Assunto 3 Pergunta 3
<L Assunto 4 Pergunta 4

Fonte: O autor

A Tabela 1 utiliza perguntas para avaliacdo dos jogos e, a cada pergunta, sera atribuido
um peso de forma global e uma nota individual por jogo avaliado. A Tabela 2 demonstra o
significado das notas correspondentes ao cumprimento dos requisitos necessarios para

responder as perguntas de forma afirmativa.

Tabela 2 - Legenda de notas

Nota Significado

0 N&o possui esta caracteristica ou ndo foram encontradas evidéncias.
Possui esta caracteristica ou funcionalidade mas desempenha a funcdo de maneira
insuficiente.
N&o possui esta caracteristica ou funcionalidade mas atinge 0 mesmo objetivo de
outra maneira.
Cumpre parcialmente os requisitos para responder a pergunta de forma afirmativa.
Cumpre a maior parte dos requisitos para responder a pergunta de forma
afirmativa.
Cumpre plenamente 0s requisitos.
Fonte: O autor

2
3
4
5

A Tabela 3 demonstra o peso atribuido as perguntas e o nivel de importancia para que
0s objetivos sejam atingidos no cenario proposto. As perguntas configuradas com o peso cinco
sdo eliminatorias por representarem uma caracteristica imprescindivel para o cumprimento dos
objetivos. A nota atribuida a essas perguntas eliminatorias deve ser igual ou maior a dois para
gue o jogo ndo seja eliminado, isto significa que o jogo avaliado cumpre o requisito necessario

mesmo sem a funcionalidade descrita na pergunta.
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Tabela 3 - Legenda de pesos para as perguntas

Peso Significado
1 Pouco relevante.
2 Relevante de forma indireta.
3 | Com alguma relevancia direta.
4 Muito relevante.
Caracteristica imprescindivel para o cumprimento dos objetivos do jogo no cenario

5 proposto.
Fonte: O autor

A planilha de avalia¢do dos jogos disponivel no Apéndice A segue a estrutura definida
na Tabela 1 e foi configurada de forma que as células destinadas as notas sejam exibidas com
fundo vermelho, caso seu peso seja cinco e sua nota inferior a dois. O avaliador deve entdo
iniciar o processo de teste do jogo pelas perguntas referentes a essas células, caso uma ou mais
permaneca em vermelho, ndo serd necessario prosseguir com a avalia¢do, pois 0 jogo sera
eliminado por ndo cumprir requisitos obrigatérios. Como também pode ser observado no
Apéndice A, a multiplicacdo das notas pelo peso atribuido a cada pergunta resulta na pontuagéo
obtida ao cumprir os requisitos deste framework, a soma destes valores representa a pontuagédo

total atingida pelo jogo avaliado.

O capitulo seguinte detalha os requisitos avaliados com o processo aqui descrito. Nele
sdo listadas as perguntas a serem utilizadas pelo avaliador e sua relacdo com o referencial

tedrico contido nos capitulos 2, 3 e 4.

5.2 REQUISITOS DE AVALIACAO

As ferramentas selecionadas neste trabalho para a avaliagdo das competéncias
profissionais devem possuir caracteristicas de jogos, além de cumprir as condi¢6es que definem
gamification e o uso das habilidades desenvolvidas na area de atuacdo da organizacdo. O
usuério deve visualizar facilmente a evolugéo de seus resultados e ter como objetivo a melhoria
continua de suas habilidades. A utilizacdo de multiplos objetivos e um sistema de recompensas

adequado ird manter o usuario engajado e ativo.

As caracteristicas de jogos fazem com que os sistemas sejam divertidos, aumentando
assim o grau de adeséo ao sistema e engajamento dos usuarios. Ao seguir as regras de forma
voluntaria para atingir um objetivo, o usuario utiliza o contetdo intuitivo codificado oferecido

pelo jogo para absorver conhecimento cognitivo e desenvolver habilidades.
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Os elementos de jogos, como pontos de experiéncia, leaderboards, badges e niveis sdo
necessarios para a avaliagdo do usuario, e devem representar de forma justa e precisa o nivel de
conhecimento absorvido. Ja as recompensas devem ser prioritariamente intrinsecas, como

resultado de um bom sistema de avaliacdo, contetdo relevante e sistema de feedback eficiente.

Para que os sistemas tenham aplicacdo em um ambiente organizacional é necessario
que os limites do “circulo mégico” contenham desafios relacionados aos enfrentados nas
organizagOes. Esta ligacdo pode ser direta, com a utilizacdo de dados capturados durante o
desenvolvimento de tarefas no ambiente de trabalho, ou indireta, com a execucdo de tarefas

semelhantes as do mundo real em um ambiente virtual controlado.

Qualquer ferramenta pode ser submetida a essa avaliagdo, mesmo que ndo seja
considerada inicialmente como um game ou gamification. Para um sistema ser aprovado é
necessario que os requisitos sejam cumpridos e o resultado esperado esteja de acordo com o
peso determinado para a aplicacdo desejada, ou seja, que os beneficios de games e gamification
ocorram e possibilitem a melhoria das competéncias profissionais e sua medicdo por esse

framework.

As subsecdes a seguir listam perguntas que certificam o cumprimento das premissas
listadas neste capitulo, assim como asseguram que as ferramentas selecionadas por este

framework estejam de acordo com o referencial tedrico apresentado por este trabalho.

5.2.1 AVALIACAO DAS CARACTERISTICAS DE GAMES

As perguntas listadas nesta subsecdo avaliam os sistemas quanto aos conceitos
descritos no capitulo 2. Sua funcéo é certificar que as aplicacBes possuam objetivos claros e
relevantes, regras detalhadas, feedback apropriado, participacdo voluntaria, que sejam
divertidos e acelerem o processo de aprendizado. Além disso, 0s sistemas avaliados devem
favorecer o aprendizado de competéncias profissionais e utilizar elementos como pontos de

experiéncia, leaderboards e badges.

1) Existe um ou mais objetivos? Os jogos devem propor algum tipo de desafio no qual os
jogadores trabalham para alcancar resultados (MCGONIGAL, 2011).

2) As regras do jogo sdo descritas de forma detalhada? As mecanicas que determinam

como um objetivo pode ser alcangado costumam ser complexas em jogos para mudanca
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

de comportamento, portanto devem ser comunicadas e aplicadas de forma clara e
objetiva (CONNOLLY, 2009).

A mecanica de jogo favorece o estudo das regras? O estudo das regras é a acao que leva
0 jogador ao aprendizado e dominio do tema proposto pelo jogo, o sistema deve dispor
de uma estratégia que favoreca a absor¢do de conhecimento e entendimento dos
conceitos apresentados (CONNOLLY, 2009).

A mecanica de jogo favorece o estudo das regras? O estudo das regras é a acao que leva
0 jogador ao aprendizado e dominio do tema proposto pelo jogo, o sistema deve dispor
de uma estratégia que favoreca a absor¢do de conhecimento e entendimento dos
conceitos apresentados (CONNOLLY, 2009).

Exibe a evolucéo do jogador dentro do contetdo atual? O uso de algum elemento grafico
que represente a evolucdo na etapa atual faz com que o jogador mantenha o foco no

desempenho o necessario para alcangar o proximo nivel.

Exibe o progresso com relagio aos objetivos gerais? E essencial para o engajamento e
motivacao do jogador que ele possua uma visao clara da evolucao necessaria para atingir

0s objetivos do jogo.

O conteldo utilizado pelo jogo é adaptado dinamicamente de acordo com a evolucao do
jogador? Com o uso de contetdo adaptativo (KUNTZ, 2014), os jogos podem oferecer
reforcos para as respostas erradas e alterar o nivel de dificuldade de acordo com o
desempenho do jogador, oferecendo assim uma experiéncia de uso personalizada e

elevando o resultado do aprendizado.

A temadtica principal do jogo é diretamente relacionada a atividade profissional da
organizacdo? Jogos que possuem como tema a realizacdo de tarefas baseadas em
atividades profissionais podem apresentar um resultado superior para o0
desenvolvimento das competéncias individuais. Os jogos que tratam de atividades
indiretamente ligadas as atividades profissionais também podem trazer beneficios para
as organizac0es, cabe ao avaliador definir o nivel de importancia da habilidade adquirida

para a realizacdo dos objetivos estratégicos da empresa.

A pontuacdo é usada para recompensar 0 progresso e respostas corretas? A pontuacao
adquirida deve estar relacionada ao desempenho positivo obtido pelo jogador (KAPP,
2013).
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10) A pontuacao € uma forma de conquistar status (WERBACH, 2012)? A possibilidade de
uso da pontuacdo como uma forma de obter status demostra que 0s dados representam
0 grau de capacidade do jogador; além disso, existe a possibilidade de visualizacéo
destes dados por outras pessoas, 0 que sera necessario para a aplicacdo do framework

proposto por este trabalho.

11) A pontuacdo é utilizada para desbloquear contetido? O desblogueio de contetdo com

acumulo de pontos favorece o engajamento dos jogadores (KAPP, 2013).

12) A pontuacdo acumulada representa o nivel de conhecimento do jogador? A pontuacédo
demonstra as habilidades do usuario e pode ser relacionada a sua competéncia nas
habilidades necessérias para atingir os objetivos do game.

13) Os jogadores sdo ordenados em uma lista em que a posicdo do jogador com relacédo a
outros candidatos mostra que, em certos aspectos, ele possui competéncias mais
desenvolvidas que seus concorrentes? Estas listas formam um ranking que costuma ser
chamado de leaderborad (ZICHERMANN, 2013). A leaderboard deve qualificar os

jogadores de acordo com caracteristicas que representam uma capacidade profissional.

14) Sdo utilizados badges que certificam a aquisicdo de uma habilidade profissional?
Badges sdo representacdes graficas utilizadas para recompensar a obtencdo de
resultados positivos por parte do jogador (WERBACH, 2012).

15) Os niveis certificam a aquisi¢do de uma habilidade profissional? Os niveis atingidos
pelo jogador podem ser definidos de acordo com o acumulo de uma determinada
quantidade de pontos ou outras variaveis referentes ao seu desempenho
(ZICHERMANN, 2013). O nivel do jogador tera utilidade para este framework se puder ser

relacionado a uma competéncia profissional desejada pela organizacéo.

16) Utiliza alguma moeda virtual? Moedas virtuais podem ser adquiridas com o acimulo de

pontos, troca de nivel ou outras conquistas feitas pelo jogador (KAPP, 2013).

17) A moeda virtual possui valor apenas dentro do jogo e ndo pode ser adquirida ou trocada
por dinheiro real? A possibilidade de aquisi¢do de moeda virtual com dinheiro real pode
distorcer o uso desta varidvel como pardmetro de avaliacdo, bem como a troca de moeda
virtual por dinheiro faz com que o jogo tenha como objetivo a conquista de recompensas

extrinsecas e prejudica o engajamento dos participantes (ZICHERMANN, 2013).
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18) As principais recompensas oferecidas pelo jogo sdo intrinsecas? Segundo os autores
estudados, recompensas intrinsecas sdo mais significativas e baratas que as recompensas
extrinsecas, portanto deve ser evitado 0 uso de fatores externos como a premiagao
(WERBACH, 2012; ZICHERMANN, 2013).

19) As recompensas oferecidas pelo jogo ndo sdo conflitantes com o sistema de
gratificacbes da empresa? O jogo ndo deve premiar o jogador por acdes contrarias aos

valores da empresa.

20) A diversdo é do tipo hard fun? Este é o tipo de diversdo que cria emocao através de uma
experiéncia estruturada para superar obstaculos, em que os desafios sdo focados na
criagdo de emocdes como, por exemplo, frustracéo e triunfo (LAZZARO, 2004).

21) E um sistema em que os jogadores estdo engajados em um conflito artificial definido
por regras e com alto nivel de interatividade? Permite que o usuario exerca influéncia

sobre o contelido e interaja com outros jogadores (CONNOLLY, 2009).

22) A aplicacdo possui a0 menos uma das caracteristicas listadas pelo framework MDA
(HUNICKE, 2004) para definir os aspectos estéticos que proporcionam diversao ao
jogo? A aplicacdo deve utilizar dindmicas que proporcionam ao menos uma das
seguintes caracteristicas: sensacao (sentimento de prazer), fantasia (0 jogo como faz de
conta), narrativa (drama), desafio (percurso com obstaculos), companheirismo (0 jogo
como framework social), descoberta (exploracdo de territorio), expressdo (auto

descoberta) e submissao (passatempo).

23) A participacdo é voluntéria e espontanea? Para que aconteca a ado¢do e 0 uso de um
jOgo é necessario que os participantes entendam e aceitem as regras e objetivos, sem
que haja qualquer tipo de imposicdo quanto a utilizacdo do game ou quanto aos
resultados alcancados pelos jogadores (ZICHERMANN, 2013).

24) Leva os usuarios a dominar um determinado tema ou competéncia? O uso da narragao
de historias para o estudo de regras e componentes favorece o aprendizado e dominio
do tema abordado pelo jogo (CONNOLLY, 2009).

25) Utiliza conteudo intuitivo j& processado (chunks)? Ao utilizar a abstragdo de
componentes da vida real, e ndo a sua representacdo exata, 0s jogos aceleram o
aprendizado porque facilitam o entendimento do contexto em que as atividades séo
executadas (KOSTER, 2013).
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26) Acelera o processo que transforma a informacgdo em um grok? Os jogos fazem com que
a transicdo do conhecimento l6gico para o dominio intuitivo seja mais rapida se
comparada com os meios tradicionais de estudo, isso porque permitem a pratica de

padrdes, execucdo de permutacdes e oferecem feedback (KOSTER, 2013).

27) Ocorre um aumento l6gico de dificuldade no decorrer do jogo? O senso de progresso é
obtido com o acréscimo de elementos que tornam o jogo mais desafiador e complexo

quando o jogador avancga para uma nova etapa (ZICHERMANN, 2013).

28) Incentiva e favorece o lifelong learning (LLCQ, 2014)? A maior parte das ferramentas
que aplicam gamification para o ensino sdo utilizadas de forma independente e por
motivacdo propria, isso favorece o aprendizado continuo e evolugdo dos profissionais

além de suas formacdes tradicionais.

5.2.2 AVALIACAO DAS CARACTERISTICAS DE GAMIFICATION

As perguntas listadas abaixo verificam a aplicacdo dos conceitos descritos no capitulo
3, elas validam o uso eficiente de gamification de forma que o jogador venha a dominar as
regras do jogo, tenha controle sobre o estado atual de seu aprendizado e mantenha-se engajado.
Além disso, os sistemas avaliados devem favorecer o aprendizado de competéncias

profissionais e utilizar elementos como pontos de experiéncia, leaderboards e badges.

29) A aplicacdo ndo é voltada apenas para o entretenimento? Para ser classificado como
gamification € necessario que 0 jogo possua algum objetivo organizacional ou
educacional (WERBACH, 2012).

30) Envolve ac¢bes realizadas fora do jogo ou simula uma atividade que existe no "mundo
real"? Ao adicionar componentes externos ao jogo, o “circulo magico” (HUIZINGA,
1949) é expandido e passa a englobar o desenvolvimento de tarefas que podem ser

relevantes para a realizacao de atividades profissionais.

31) Mantém o jogador focado na realizagao dos objetivos do jogo? A criagdo de uma “bolha

do silencio” (ZICHERMANN, 2013) mantém o foco do jogador.

32) E gamification interno ou voltado & mudanca de comportamento? O gamification
interno tem como principais objetivos o aumento de produtividade e inovacéo, ja o

gamification para mudanga de comportamento busca a criagdo de novos habitos. Essas
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duas categorias sdo as de maior relevancia para o aperfeicoamento de competéncias
profissionais (WERBACH, 2012).

33) A evolucdo para completar um nivel ocorre em etapas curtas? O contetdo dividido em
pequenas etapas evita que o0 jogador perca a motivacdo para seguir em frente quando
falhar na tentativa de completar uma licdo; além disso, possibilita o aproveitamento de
pequenos espacos de tempo disponiveis para o estudo (KAPP, 2013).

34) Cria desafios em um nivel apropriado? O jogo deve manter o equilibrio quanto a
dificuldade dos desafios oferecidos para o jogador, ndo devendo ser muito facil ou muito
dificil, favorecendo assim o aprendizado e a continuidade de uso da ferramenta
(WERBACH, 2012).

35) Existe alguma mecénica de tolerancia a falhas? A possibilidade de errar faz com que o
jogador permaneca jogando até dominar o conteido de uma li¢do, capacitando-se assim
para as proximas etapas do jogo (WERBACH, 2012).

36) Possui grande alcance entre os profissionais da area de atuacdo da empresa? As
ferramentas escolhidas devem possuir uma quantidade relevante de usuarios ou ter
potencial para expandir sua aceitacdo entre os funcionarios ou possiveis colaboradores

da organizagéo.

37) Possui indice baixo de cancelamentos (churn rate) (ASAAS, 2013)? A quantidade
média de cancelamentos ndo deve ser alta, pois isso inviabilizaria 0 acompanhamento

continuo dos resultados do jogador.

38) Favorece a frequéncia de uso regular e continuo? Deve-se dar preferéncia a aplicacoes
gue possuem mecanismos de incentivo ao uso constante, com sistemas de gratificacdo
por assiduidade e a necessidade de manter o desempenho para conservar o status

conquistado.

39) Possui alto nivel de ades@o? A quantidade de usudrios ativos é importante para aumentar
a chance de sucesso na implantacdo do jogo escolhido para avaliagdo de seus jogadores;

além disso, uma grande quantidade de usuarios inativos pode gerar dados inconsistentes.

5.2.3 AVALIACAO DOS REQUISITOS GERAIS

As perguntas desta subsecdo verificam que, além de cumprir 0s requisitos que

caracterizam games e gamification, os sistemas desenvolvem competéncias profissionais que
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estdo alinhadas com as necessidades da empresa, e que o resultado do aprendizado é de nivel

elevado e compativel com os métodos tradicionais de ensino, conforme descrito no capitulo 4.

40) O conhecimento, habilidade ou atitude desenvolvida representam uma competéncia
profissional? As competéncias devem possuir aplicacdo profissional no contexto da

organizacdo em que o framework est& sendo aplicado.

41) As competéncias desenvolvidas estdo alinhadas com o0s objetivos estratégicos da

organizacgédo?

42)Produz resultado cognitivo, afetivo ou habilidade comunicativa (WOUTERS, 2009)?
Esses sdo os resultados de aprendizado esperados para que ocorra a evolucdo das
competéncias profissionais, portanto devem ser obtidos pelos usuarios do sistema

escolhido.

43) Todas as acgdes relevantes para a medi¢do do desempenho do jogador sdo rastreadas e
utilizadas no processo de avaliagdo? O ideal para a avaliacdo com o uso deste framework
é que seja considerada a maior quantidade possivel de a¢des do jogador, isso faz com
que o resultado seja mais assertivo e aumenta a possibilidade de comparagdes com outras

ferramentas ou avaliagOes tradicionais.

44) O resultado do aprendizado é mensurdvel? Deve ser possivel medir a evolugdo das
habilidades desenvolvidas pelo jogo, possibilitando a comparacdo entre outras

ferramentas ou métodos de ensino tradicionais (WOUTERS, 2009).

45) O resultado do aprendizado € igual ou superior ao obtido com o uso de métodos
tradicionais de ensino? O ensino obtido com gamification deve ser equivalente ou

superior ao desenvolvido sem a aplicacdo das mecanicas de jogos.

46) E possivel extrair os resultados ou integrar o sistema a outro por meio de uma API
(3SCALE, 2014)? Esta funcionalidade pode permitir a automacdo do processo de

conversao dos dados.

5.3 CONVERSAO DOS DADOS

Os valores identificados nos jogos devem ser convertidos para valores equivalentes
aos ja utilizados por recrutadores, assim o0 método sera aplicado de forma transparente, sem que
0s recrutadores precisem compreender as variaveis do jogo e sua importancia para identificar

uma competéncia profissional. A figura 9 demonstra o processo que define as regras de
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conversao dos dados, essas regras serdo usadas posteriormente para aplicar o framework com

cada uma das ferramentas escolhidas no processo de avaliagio.

Qualificacées

Variaveis do do Jogo Qualificac6es Conversao
Jogo Selecionadas Tradicionais dos Dados

N,

: o 2 :

Certificacdes

IS

Pontuagéo Pontuagéao 1500xp = Certificado X
P ; Testes Customizados
Niveis Niveis Nivel 10 =
Badges Graduagoes Nota 8 no Teste
Moeda Virtual Referéncias
Cursos
Experiéncia

Figura 9 - Conversao dos dados
Fonte: O autor

A primeira etapa para traduzir os dados do jogo de forma a serem utilizados em um
processo de recrutamento € a identificacdo das varidveis do jogo que representam o grau de
conhecimento do jogador, podem ser pontos acumulados, niveis, badges, moeda virtual,
frequéncias de uso do sistema etc. Também podem ser avaliadas variaveis especificas de um
tipo de jogo, como a quantidade de palavras aprendidas em um jogo para aprendizado de

idiomas.

Na segunda etapa, as regras que determinam o valor das variaveis devem ser avaliadas,
excluindo-se aquelas com caracteristicas que ndo representam o nivel de conhecimento do
jogador nas competéncias necessarias. As variaveis que melhor representam as habilidades do
jogador, e séo relacionadas aos requisitos da vaga, serdo selecionadas para comparacdo com as

avaliacdes tradicionais.

Os requisitos da posicdo a ser preenchida sdo selecionados na terceira etapa, na qual,
a partir da competéncia principal, sdo selecionados os parametros de avaliacdo. Para um cargo
de Desenvolvedor WEB, por exemplo, esses parametros podem ser o nivel de conhecimento

em uma linguagem de programacdo, um certificado, o resultado de um teste, entre outros.

O quarto e ultimo passo é a definicdo dos valores necessarios nas avaliagfes
tradicionais para o preenchimento do cargo e seu valor correspondente no jogo. O framework

deve fornecer as variaveis que determinam a qualificacdo do jogador, e especialistas em cada
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area devem determinar a varidvel equivalente no sistema tradicional de avaliacéo e o seu valor

correspondente.

O valor correspondente ndo deve ser interpretado como um teste que substitui as
avaliacdes e formacdes tradicionais. O individuo que, por exemplo, finalizar o curso de inglés
no Duolingo (DUOLINGO, 2014) pode saber mais ou menos que aquele com uma formacao
tradicional. Espera-se, porém, que aquele com um nivel avancado seja capaz de ir até o final do
jOgo, assim como 0 que possui uma pontuacdo alta, mesmo sem uma formacéo tradicional,

também possa seguir no processo de recrutamento.

A Tabela 4 mostra um exemplo de traducgéo dos dados de avaliagéo de resultado em

um jogo, com os dados utilizados para a sele¢do de funcionarios em uma vaga de trabalho na

areade TI.
Tabela 4 - Tabela de conversdo dos dados
Gamification Certificados ABIER=D CUR YL G
Empresa
Pontuacdo | Nivel | Badges |Outros| X | Y | Z | Critério A | Critério B | Critério C
90 4 11 80 1|10 | Al 1 1 1
400 5 15 200 | 2 | 20 | A2 2 1 1
710 6 19 320 | 3|30 | B1 3 1 1
1020 7 23 440 | 4 | 40 | B2 2 2 1
1330 8 27 560 | 5] 50 | C1 2 1 2
1640 9 31 680 | 6 | 60 | C2 3 2 1

Fonte: O autor

Os jogos podem ser facilmente utilizados para testar uma grande quantidade de
candidatos, tendo, portanto, potencial para recrutamento em uma escala que nao pode ser
alcancada sem o uso dos games (ZICHERMANN, 2013). Este processo pode ser aplicado como
um filtro inicial no qual os melhores jogadores sdo selecionados para continuar no processo de
selecdo. Ja para os atuais funcionarios de uma organizacao, o incentivo a utilizacdo de jogos
para o desenvolvimento de competéncias profissionais pode facilitar a evolucéo continua dos
colaboradores e, consequentemente, aumentar o capital intelectual da empresa. Estudos
mostram que as taxas de desisténcia em jogos para aprendizado sdo menores do que em métodos
tradicionais de ensino (CONNOLLY, 2009).
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6 PESQUISA APLICADA

O objetivo da pesquisa é exemplificar a aplicacdo do framework para a avaliacao de
ferramentas e sua aplicacdo para qualificar competéncias profissionais. O profissional que
realizar esta pesquisa para aplicacdo do framework deve possuir conhecimentos avangados
sobre o tema principal do jogo, ou ter o suporte de um especialista para realizar as avaliagoes
qualitativas e definir os niveis de conhecimento equivalentes para conversdo dos resultados.
Sdo descritos 0s conhecimentos basicos sobre gamification necessarios para aplicacdo do
framework, porém é recomendado que as referéncias citadas sejam estudadas por aquele que
deseja selecionar ferramentas e definir uma estratégia de uso de jogos para avaliacdo das

capacidades profissionais com o uso deste framework.

O setor de recursos humanos pode se beneficiar com o uso do framework para recrutar
usuarios dos jogos ou para avaliagdo continua das habilidades de seus funcionarios, utilizando
a pontuacéo e outras informacGes destes sistemas como um indicador para o plano de carreira

dos colaboradores da empresa.

Nesta pesquisa foram avaliadas ferramentas a serem usadas no aprendizado de
idiomas, considerando-se que sua aplicacdo seria na sede brasileira de uma empresa
multinacional que, por sua caracteristica distribuida, depende da proficiéncia de seus
funcionarios no idioma inglés. Foi feita a selecdo, avaliacdo de jogos e definicdo do processo
de conversdo dos dados para utilizacdo dos recrutadores, com a finalidade de se exemplificar a

aplicacdo do framework.

6.1 FERRAMENTAS SELECIONADAS

Os sistemas avaliados nesta pesquisa foram Duolingo (2014) e Livemocha (2014),
selecionados de acordo com recomendacGes de usuarios no site Alternativeto.net
(ALTERNATIVETO, 2014), sendo priorizados os sistemas com grande popularidade e aqueles
que abrangem as principais areas de aprendizado de um idioma — escrita, leitura, entendimento

e fala.

O Duolingo é uma comunidade global de estudantes de idiomas com o objetivo de
prover ensino gratuito a todos. A utilizacdo do website e aplicativos é livre e sem restri¢des, a
gratuidade para os estudantes é garantida com a comercializagdo de traducgdes que sdo feitas
pelos proprios estudantes (NICOLAOU, 2014). Atualmente o Duolingo possui cursos em oito
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idiomas para pessoas que falam o inglés americano e quinze cursos destinados para nativos de

outros idiomas que desejam aprender inglés (DUOLINGO, 2014).

Livemocha promove seu produto como a maior comunidade de estudo de idiomas do
mundo, disponibilizando cursos em 38 idiomas e com um site que é visitado 400.000 vezes por
dia. Ele utiliza uma fusdo dos métodos tradicionais de aprendizado com exercicios praticos
online e interacdo com nativos do idioma estudado. O Livemocha foi langcado em 2007 e
recentemente adquirido pela Rosetta Stone (LIVEMOCHA, 2014).

6.2 AVALIACAO DAS FERRAMENTAS

As ferramentas selecionadas no capitulo anterior foram avaliadas com a utilizagdo do
método descrito no capitulo 5.1 e das perguntas listadas na secdo 5.2, e o resultado dessa
avaliacdo pode ser observado no Apéndice A. O peso das perguntas foi definido de acordo com
0s objetivos estratégicos da empresa e 0 objetivo especifico de um processo de recrutamento.
O método descrito neste trabalho foi utilizado para aumentar o alcance e escala de seu processo
de recrutamento e sera usado posteriormente como fonte de informac&o para seu programa de

plano de carreira.

A posicao a ser preenchida exige gue o candidato possua a certificacdo CEFR do nivel
B1 ou equivalente, isto significa habilidade avancada em leitura e escrita, e intermediéria para
conversacao. Caso o candidato ndo possua a certificacdo, sua competéncia no idioma podera
ser aferida com a aplicacéo de testes customizados criados pela empresa. O processo tradicional
de recrutamento deve continuar sendo utilizado (exigéncia de certificados, testes, referéncias e
entrevistas para averiguar estas informacdes), porém este processo sera alimentado com uma
grande quantidade de candidatos em potencial, cabendo aos recrutadores filtrar aqueles que se

adequarem aos outros requisitos ndo testados pelo jogo.

Ap0s a definigdo dos pesos para as perguntas foi definido que o jogo escolhido, além
de cumprir todos os itens obrigatorios, deveria alcangar o minimo de 600 pontos, pois este seria
o0 valor atingido caso todas as perguntas fossem respondidas com o valor 3, cumprindo-se assim
0s requisitos, ao menos de forma parcial. Os Apéndices B e C listam, sucessivamente, as
evidéncias que justificam as notas atribuidas aos requisitos deste framework, descrevendo a
caracteristicas das ferramentas que fizeram com que elas fossem escolhidas ou descartadas para

0 uso nessa aplicacéo ficticia dos conceitos defendidos por esse trabalho.
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O jogo Livemocha néo alcangou a nota minima em todas a perguntas com peso cinco
e, por este motivo, foi eliminado no processo de avaliacdo das ferramentas. Ja o jogo Duolingo,
obteve nota 808 e ndo foi reprovado em nenhum requisito obrigatério, sendo portanto o

escolhido.

6.3 CONVERSAO DOS DADOS

A utilizacdo da pontuacdo como varidvel de comparacao nao é recomendada porque o
jogador pode refazer a mesma licdo varias vezes e acumular pontos apenas com o reforco destas
licbes, porém sem acrescentar novas capacidades. O mesmo acontece com 0S niveis no

Duolingo, isto porque o jogador avanca de nivel com o acimulo de pontos de experiéncia.

dUOLingo Inicio  Palavras  Atividade  Conversa  Imersfio é“ v &1 @102 Q

Agora vocé pode ler 52.6% do conteudo real emlnglés

23 Signs You're A Morning Person

that

1. You only have to set one alarm.

Suporte

Reforce as unidades! Comecar a traduzir

b4y e I
Figura 10 - Contetdo que pode ser lido pelo jogador
Fonte: DUOLINGO (2014)

Como pode ser observado na Figura 10, ao terminar uma ligdo com sucesso no
Duolingo, o jogador pode visualizar uma estimativa sobre a porcentagem do contetdo real no
idioma estudado que pode ser lido, considerando-se o nivel atual de conhecimento do usuario.
Além disso, como mostra a Figura 11, também é exibida a pontuacdo estimada que o jogador
poderia obter no Duolingo Test Center (2014). Estas sdo informagGes importantes e relevantes
guanto ao nivel de conhecimento do jogador, no entanto a Gnica forma de acessar estes valores
é ao completar uma licdo, logo a sua utilizagdo como variavel de comparacéao e avaliacdo de

competéncia profissional torna-se inviavel.
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Seu dominio de Inglés aumentou para

7
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O Duolingo pode emitir um certificado com sua pontuagao para vocé incluir no seu curriculo
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- B . Ji
Figura 11 - Nota estimada do jogador no Duolingo Test Center (2014)
Fonte: DUOLINGO (2014)

A moeda de uso interno do jogo, conhecida como lingots (VON AHN, 2013), pode ser
adquirida com a passagem de nivel, concluindo-se uma unidade, finalizando-se licdes sem
cometer erros ou permanecer dez dias consecutivos utilizando a ferramenta. Estas
caracteristicas representam o acimulo de conhecimento, no entanto ndo podem ser usadas para
fins de avaliacdo neste framework porgue os lingots sdo globais, ou seja, podem ser acumulados
e usados em qualguer idioma e ndo existe uma maneira de consultar a quantidade adquirida em
um idioma especifico (STORE, 2014). A Figura 12 mostra a tela exibida ao usuario ao finalizar
uma licdo, com a quantidade de lingots adquiridos e a quantidade total de lingots acumulados

pelo jogador.

dUOLingo Iniio  Palavras  Atividade  Conversa  Imersfio ==“ v & Qws Q

Vocé ganhou 1 lingot!

Bonus por coragoes

Use lingots para comprar
acessorios geniais na loja
virtual!

Suporte

Figura 12 - Moeda virtual do Duolingo
Fonte: DUOLINGO (2014)
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Os badges do Duolingo sdo importantes para certificar a aquisicdo de
habilidades especificas, assim como a verificacdo de que este conteddo foi adquirido ou
praticado recentemente. Este elemento pode ser usado como métrica de avaliacdo, utilizando
para isto a quantidade de badges que tenham suas “barras de energia” cheias ou com até um
espaco em branco. A Figura 13 exemplifica dois badges que podem ser usados para certificar
o0 aprendizado de uma habilidade e contabilizados para definir o nivel equivalente quanto aos

certificados tradicionais.

» -

Possessivos Pron. Obj.

Figura 13 - Badges do Duolingo
Fonte: DUOLINGO (2014)

A quantidade de palavras aprendidas com o uso do Duolingo é exibida no website,
assim como suas variacdes, categoria gramatical, data da Gltima pratica e grau de confianca. A
guantidade total dessas palavras pode ser usada para determinar o nivel aproximado equivalente
em certificados tradicionais. O nivel do jogador, pontos de experiéncia e quantidade de palavras
aprendidas sdo exibidos no painel lateral do website do Duolingo, e podem ser observados na

Figura 14.

11

3262 1279

Figura 14 - Nivel, pontos de experiéncia e quantidade de palavras
Fonte: DUOLINGO (2014)

A especialista em idiomas e autora de varios livros sobre este assunto, Judith Meyer
(2012), afirmou em um site de perguntas e respostas que o conhecimento adquirido para
finalizar a grade de estudos do Duolingo é equivalente ao nivel B1 da certificacio CEFR
(DISCUSSION, 2013), podendo chegar ao nivel B2 (QUORA, 2014). Estas afirmagdes fizeram
com que os resultados com a certificagdo CEFR fossem escolhidos como os principais
pardmetros de comparacdo com os resultados obtidos no Duolingo. Sendo assim, assume-se

gue os niveis mais altos ndo podem ser avaliados com este jogo e 0 desempenho maximo obtido



55

com o jogo é compativel com o nivel B2 ou niveis correspondentes em outros testes

customizados.

Segundo informacdes obtidas no forum oficial do Duolingo (DISCUSSION, 2014), ao
finalizar o curso de inglés o jogador acumula 1397 palavras em seu vocabulario, enquanto que,
de acordo com o site English Vocabulary Profile (2012), os estudantes que possuem o nivel A2
da certificagdo CEFR conhecem 1558 palavras, porém esta base de dados foi alimentada com
palavras conhecidas pelos estudantes certificados com este nivel e ndo representa o

conhecimento necessario para ser aprovados no teste.

Jé& o estudo feito por James Milton (2010, p.14 apud MILTON; MEARA, 2003), com
estudantes que fizeram o teste e foram aprovados, mostra que o nivel A2 da certificacdo
representa o conhecimento de 1500 a 2500 palavras; e o nivel B2, descrito anteriormente como
equivalente a conclusdo do curso no Duolingo, exige o conhecimento de 3250 a 3750 palavras.
A tabela abaixo exibe a relagdo entre a quantidade aproximada de palavras conhecidas e cada
nivel do CEFR.

Tabela 5 - Associacdo aproximada entre os niveis do CEFR e quantidade de palavras

CEFR Levels Cambridge exams Xlex (5000 max)
Al Starters, Movers and Flyers <1501

A2 Eernel English Test 1500 - 2500
Bl Preliminary English Test 2750 - 3250
B2 First Ceruficate in English 32500 - 3750
C1 Cambridge Advanced English 3750 - 4500
C2 Cambridge Proficiency in English 4500 - 5000

Fonte: MILTON (2010, p.14 apud MILTON; MEARA, 2003)
Os dados descritos acima passam a impressdo de que o Duolingo é ineficiente por

utilizar uma quantidade limitada de palavras em suas licbes se comparado aos testes do
certificado CEFR, porém o método de ensino utilizado pelo Duolingo prioriza o aprendizado
da gramatica, sintaxe e padrdes de frases. Alem disso, o Duolingo segue constantemente
adicionando contetdo a seus cursos. Como se trata de um jogo, € necessario que haja um
equilibrio entre a dificuldade das li¢des, o resultado do aprendizado e a diversao dos jogadores,
sendo que licbes com um vocabulario muito extenso ndo favoreceriam a diversao do jogador e

dificultariam a absor¢éo do conteudo.

As referéncias citadas acima e as caracteristicas do jogo fizeram com que os elementos

escolhidos para avaliagdo da competéncia profissional neste exemplo de aplicacdo do
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framework fossem badges e vocabulario (quantidade de palavras aprendidas). Estes elementos
também foram selecionados porque possuem valores maximos fixos e ndo podem ser adquiridos

sem que o jogador avance na grade de contetddo do jogo.

Estes nédo sdo dados oficiais publicados por desenvolvedores do Duolingo, e ndo foram
adquiridos por meio de uma pesquisa ou medicdo cientifica. A sua utilizacdo foi feita neste
trabalho apenas para exemplificar a aplicagéo do framework proposto. Recomenda-se que, ao
fazer a aplicagdo em um ambiente real, os dados sejam validados por especialistas na area de

estudos do jogo, neste caso, o estudo do idioma inglés.

Esta pesquisa compara os dados de avaliagdo do jogo com o seu resultado equivalente
em testes padronizados, para isto foram escolhidos os testes TOEFL (ETS, 2014), IELTS (2014)
e CEFR (COUNCIL, 2014). A Tabela 9 mostra a relacdo entre os resultados desses testes.

Tabela 6 - Relacdo entre a pontuacdo dos testes padronizados

IELTS | TOEFL CEFR
9 118 a 120 C2
8,5 115a117 | C1/C2
8 110a 114 Cl

7,5 102 a 109 Cl

7 94 -101 C1l
6,5 79 -93 B2

6 60 - 78 B2
5,5 46 - 59 B2

5 35-45 B2/B1
4,5 32-34 Bl
0a4 0-31 Al/ A2

Fonte: ETS (2014)

Este exemplo considera, ainda, que a empresa ficticia que esta aplicando o framework
pode ndo possuir um processo de recrutamento baseado em certificacbes, mas optar pela
utilizacdo de testes customizados que avaliam a proficiéncia do candidato nas areas de leitura,
escrita e conversacdo. A competéncia do candidato em cada uma destas areas pode ser

classificada como basica, intermediaria ou avancada.

A Tabela 10 apresenta as possiveis combinacdes entre as areas de conhecimento e 0s
niveis de aptiddo. Os valores foram dispostos em uma matriz na qual o valor 1 representa o
conhecimento basico; o valor 2, o intermediario; e o valor 3, o avancado. Foram retiradas da
matriz as combinacdes que ndo fariam sentido em uma aplicagéo real, como o conhecimento

avancgado em escrita e 0 basico em leitura.
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Tabela 7 - Possiveis combinacfes de testes customizados

Combinacdes Combinacdes
Selecionadas Desconsideradas

Leitura | Escrita | Fala Leitura | Escrita | Fala
1 1 1 1 2

[EEN

WWWWINWINWININIWIN
WIWINWWIFLINNEFPINPFP(PFP
WININIFP[FPININIFPINFP(FP|F-

WIWWININNININFPIFPIFPIFPIFP|IP|E
WINP[WWINIFPWIWIWINININ|F-
WIWWIWINWIWIWINIPIWIN|FP|W

Fonte: O autor

A tabela apresentada no Anexo A descreve os niveis de conhecimento utilizados pela
certificagdo CEFR (quadro de referéncia comum europeu), este teste é utilizado por paises
europeus para descrever as habilidades de um aluno no idioma estudado (COUNCIL, 2014). A
certificacdo CEFR foi utilizada para determinar o nivel equivalente entre os testes padronizados
e os testes customizados aplicados pela empresa ficticia em questdo; para isso, foi analisada a
descricdo dos niveis da cerificacdo CEFR disponivel no Anexo A. A Tabela 12 mostra a relacédo
entre o resultado do teste customizado e os niveis da certificacdo CEFR, nela sdo destacados

em vermelho os valores equivalentes de um usuario que possui o0 nivel B1 desta certificacao.
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Tabela 8 - Relacdo entre testes customizados e CEFR

CEFR Testes Customizados
Grupos Nivel | Leitura Escrita Fala
1 1 1
2 1 1
Al
3 1 1
L. 2 2 1
A | Usuario Basico > 1 >
3 2 1
A2
2 2 2
3 1 2

B Usuério
Independente
C1
c Usuério
Proficiente
C2

Fonte: O autor
A Tabela 13 mostra a qualificacdo equivalente do jogador quando comparada aos
principais certificados e as aptiddes avaliadas por testes customizados. Nessa tabela foram
destacados em vermelho os valores de um exemplo em que o jogador possui 47 badges e 1160
palavras em seu vocabulario, o que, segundo a analise feita nesse capitulo, é equivalente ao
nivel 35 da certificacdo TOEFL. Os valores mais relevantes para a comparac¢do no jogo, que
sdo quantidade de badges e vocabulario, estdo destacados em laranja na area de gamification

da tabela.
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Tabela 9 - Traducdo dos dados para uso do Duolingo

Testes Customizados
Gamification Certificados 1=bésico, 2=intermediario,
3=avancado
Pontuacéo | Nivel Badges | Vocabulario | TOEFL | IELTS | CEFR | Leitura|Escrita| Fala | Soma
90 4 11 80 10 1 Al 1 1 1 3
400 5 | & 15 200 13 1 Al 2 1 1 4
710 6 | &| 19 320 19 2 Al 3 1 1 5
1020 7 § 23 440 21 2 Al 2 2 1 5
1330 8 |= 27 560 24 3 A2 2 1 2 5
1640 9 g 31 680 27 3 A2 3 2 1 6
1950 10 | 8| 35 800 30 4 A2 2 2 2 6
2260 11 | o] 39 920 31 4 A2 3 1 2 6
2570 12 Z 43 1040 32 4,5 B1 2 3 1 6
(¢5]
>
2880 13 'g
3190 14 |=| 51 1280 40 5 B1
3500 15 55 1400 45 5,5 B2 3 3 2 8
- - - - 60 6 B2 3 3 3 9

Fonte: O autor
A coluna “soma” foi adicionada para identificar niveis de conhecimento que possuem
pesos equivalentes nos testes customizados. Em uma aplicagdo empresarial, 0s niveis com o
mesmo valor total de pontos entre as areas de conhecimento devem ser ordenados de acordo
com as principais necessidades da empresa. Neste exemplo, a combinacdo (2,2,1) € exibida

apos a combinacao (3,1,1), o que significa que essa empresa prioriza a habilidade de escrita.

Utilizando esta informacédo, um recrutador que procura por candidatos com nivel B1
na certificagdo CEFR poderia encontrar profissionais com qualificacdo equivalente entre os
usuarios do Duolingo que possuem entre 1040 e 1280 palavras em seu vocabulario ou entre 43
e 51 badges. Ja se o profissional procurado for de nivel avancado em escrita e leitura, e
intermedidrio para conversacdo, entdo o seu nivel equivalente no Duolingo é de
aproximadamente 1400 palavras e 55 badges, o0 que atualmente significa a conclusao da grade
de inglés disponivel no jogo.
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7 CONCLUSAO

No decorrer deste trabalho foi mostrado que o uso de gamification para a avaliacdo
profissional é possivel, porém existem diversos fatores que dificultam ou limitam a aplicacéo
desta pratica. Estas dificuldades justificam a utilizagdo do framework proposto, pois 0 seu uso
pode evitar a implantacdo equivocada de uma ferramenta, seu mau uso, ou a criagdo de uma
expectativa incorreta por parte dos stakeholders (INVESTOPEDIA, 2014).

As maiores dificuldades encontradas foram a impossibilidade de automacdo do
processo de conversdo dos dados causada pela inexisténcia de uma APl (3SCALE, 2014) e a
falta de transparéncia sobre a forma como as avaliacbes dos jogos sdo calculadas. Para
contornar esses problemas é necessario fazer as avaliagbes manualmente, usando o acesso do
usuario ao sistema escolhido. Isto requer o consentimento dos profissionais avaliados e,

consequentemente, limita as possibilidades de uso para prospeccao de novos talentos.

Segundo o CEO do Duolingo Luiz Von Ahn (LARDINOIS, 2014), existem mais
pessoas estudando idiomas com o Duolingo do que em todo o sistema publico de educacdo dos
Estados Unidos. Portanto, a aplicacdo do framework com sistemas em que 0s dados dos usuarios
sdo de livre acesso cria a possibilidade de recrutamento em escala, alterando um cenario onde
poucos candidatos sdo avaliados em cada oportunidade para a avaliagdo automatizada de

milhares de profissionais com potencial para aplicacao as vagas disponiveis.

A utilizacdo de multiplas ferramentas pode aumentar ainda mais a assertividade e
potencial de recrutamento em escala. Com, por exemplo, o uso do Linkedin (LINKEDIN, 2014)
para identificar os profissionais com experiéncia em determinada area e que estdo a procura de
novas oportunidades, em conjunto com o uso do GitHub (GITHUB, 2014) para avaliar o

desempenho destes profissionais nas tecnologias desejadas.

Apesar da qualidade elevada no resultado do ensino e nas avaliacOes feitas por
gamification, é preciso considerar que esses sistemas ndo possuem uma verificacdo eficiente de
identificacdo do usuario, sendo possivel que o jogador, ao saber que estad sendo avaliado por
suas agdes no jogo, peca a um amigo com maior experiéncia na area que jogue por ele. Além
disso, ndo costumam ser feitas verificacbes para impedir a consulta a internet ou outros
materiais de referéncia, permitindo que o usuario pesquise sobre a informacao necessaria para

completar as licbes com sucesso.
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Considerando-se que o uso de gamification ndo visa a eliminacdo dos métodos
existentes para avaliacdo e recrutamento, as possiveis falhas de seguranga nao inviabilizam o
uso do método descrito nesse trabalho, pois as avalia¢fes tradicionais vao eliminar os pontos
fora da curva, ou seja, aqueles profissionais que fizeram mal uso do jogo utilizado. Além disso,
como a utilizacdo do sistema é voluntaria, e se trata de um jogo que cativa seus Usuarios com o
uso de hard fun (LAZZARO, 2004), as fraudes sdo improvaveis, pois isso implicaria no uso

constante do sistema por um terceiro em um longo periodo de tempo dedicado a ferramenta.

A pesquisa aplicada mostrou que o Duolingo, ferramenta escolhida em funcéo do uso
do framework, pode ter seus dados convertidos de forma a representar resultados equivalentes
as certificacdes e avaliagcBes customizadas, permitindo assim a sua ado¢do para avaliagdo de
idiomas em processos de recrutamento profissional. Porém, seu uso ndo é recomendado para a
avaliacdo dos niveis mais elevados por ndo possuir recursos eficientes voltados ao
desenvolvimento e & avaliagdo da conversacdo. Além disso, dados como a pontuacéo e nivel do
jogador ndo representam a competéncia do usuério no idioma estudado, sendo necessario
utilizar outras informagbes, como badges e vocabulario, dados estes que sé podem ser

visualizados pelo préprio jogador.

Por fim, conclui-se que hd uma clara necessidade de padronizacdo dos sistemas e
disponibilizacdo dos dados para aproveitamento pleno do potencial de gamification no &mbito
de capacitacdo e avaliacdo profissional. H4, ainda, a necessidade de envolver especialistas nas
competéncias a serem avaliadas, para que a conversao dos dados seja justa e represente da forma

mais aproximada possivel a capacidade dos jogadores.

7.1 PROPOSTA PARA TRABALHOS FUTUROS

Ao realizar a busca sobre referencial tedrico, descricdo do framework e pesquisa
aplicada, surgiu a idealizacdo de um portal para agregar as qualifica¢cbes dos jogadores em
diversos sistemas com gamification. Este portal deve avaliar e formar um ranking dos sistemas
cadastrados de acordo com os requisitos descritos nesse trabalho, além disso a qualificacdo dos
usudrios cadastrados deve ficar disponivel para empresas que, por sua vez, podem utilizar o

portal para recrutar funcionarios e avaliar seus atuais colaboradores.

Este portal poderia ainda ter um sistema proprio de pontuacéo e recompensas, listando
0s jogadores de acordo com a sua pontuacdo em leaderboards configuradas por empresas para
oportunidades especificas. Uma oportunidade de trabalho para desenvolvedores Java (JAVA,
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2014), por exemplo, poderia ser configurada em uma leaderboard para listar os usuarios com
0 maior numero de contribuigdes nessa tecnologia utilizando o GitHub (GITHUB, 2014) e o
Stack Overflow (STACKOVERFLOW, 2014).

A criacdo deste portal colocaria em pratica a aplicacdo deste framework, tanto para a
avaliacdo de ferramentas, quanto para o uso efetivo dos dados dos jogos na avaliacdo de
competéncias profissionais. Seria ainda uma oportunidade de contornar, com meios
computacionais, as limitagdes que tornam o processo descrito no framework lento e com muitas

interacdes manuais, aumentando, assim, seu alcance e efetividade.
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APENDICE A - Avaliacéo dos sistemas Duolingo e Livemocha

possui competéncias mais desenvolvidas que
seus concorrentes?

(1]
2 E
S £
S g
= 3
# Pergunta Peso | Nota | Pont. | Nota | Pont.
Objetivos 1 | Existem um ou mais objetivos? 3 5 15 0
2 As regras do jogo sdo descritas de forma 4 5 8 0
detalhada?
Regras A mecanica de jogo f tudo d
3 | A mecanica de jogo favorece o estudo das 4 3 12 0
regras?
Informa em tempo real o progresso acumulado
4 | do jogador e sua evolucdo relacionada as suas 5 5 25 4 20
acoes?
Feedback i 3 ' (
5 Exibe a evolucédo do jogador dentro do contetido 3 5 15 0
atual?
5 EX|b_e 0 progresso com relacéo aos objetivos 5 5 o5 | 4 20
gerais?
2 | Conteudo / O cont_eudo utilizado pelo jogo é adaptago
A 7 | dinamicamente de acordo com a evolugédo do 5 5 25 0
£ | Historia :
8 jogador?
A tematica principal do jogo € diretamente
Tema 8 | relacionada a atividade profissional da 3 1 3 0
organizagdo?
A pontuacéo é usada para recompensar o
9 5 5 25 0
progresso e respostas corretas?
10 | A pontuacdo é uma forma de conquistar status? 4 5 20 0
Pontuagdo |11 A pontuacdo é utilizada para desbloquear 4 3 | 12 0
contetdo?
12 A pontuagao acurr_]ulada representa o nivel de 5 3 15 0
conhecimento do jogador?
Os jogadores sdo ordenados em uma lista em
que a posicao do jogador com relagéo a outros
Leaderboard | 13 | candidatos mostra que, em certos aspectos, ele 5 3 15 0
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APENDICE A - Avaliac&o dos sistemas Duolingo e Livemocha - Continuaco

(48]
2 S
S £
= 2
= 5
# Pergunta Peso | Nota | Pont. | Nota | Pont
Sdo utilizados badges que certificam a aquisicéo
14 . o 5 5 | 25 0
Badges e de uma habilidade profissional?
Niveis fvei ifi isica
15 Os niveis certlf_lca_m a aquisicdo de uma 5 3 15 0
habilidade profissional?
16 | Utiliza alguma moeda virtual? 2 5 10 0
M_oeda A moeda virtual possui valor apenas dentro do
Virtual 17 | jogo e néo pode ser adquirida ou trocada por 5 5 25 0
dinheiro real?
18 A:s principais recompensas oferecidas pelo jogo 5 5 o5 0
séo intrinsecas?
., | Récompensas As recompensas oferecidas pelo jogo ndo séo
= 19 | conflitantes com o sistema de gratificacdes da 4 5 20 0
R empresa?
20 | A diversdo € do tipo hard fun? 4 5 20 0
E um sistema em que os jogadores estio
21 | engajados em um conflito artificial definido por | 4 5 20 0
Diversio regras e com alto r_uvel de interatividade?
A aplicagdo possui ao menos uma das
29 caracteristicas listadas pelo framework MDA 4 5 20 0
(HUNICKE, 2004) para definir os aspectos
estéticos que proporcionam diversdo ao jogo?
Participacéo L - A
vVoluntéria 23 | A participacéo é voluntéria e espontanea? 5 5 25 5 25
24 Leva os usuarios a qlomlnar um determinado 4 3 12 0
tema ou competéncia?
o5 Utiliza conteudo intuitivo ja processado 4 3 12 0
_ (chunks)?
Aprendizado Acelera o0 processo que transforma a informacéo
Baseado em |26 P a ¢ 4 3 12 0
em um grok?
Jogos . -
97 Ocorre um aumento I6gico de dificuldade no 5 5 o5 3 15
decorrer do jogo?
Incentiva e favorece o lifelong learning (LLCQ,
28 2014)? 4 5 | 20 0
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APENDICE A - Avaliac&o dos sistemas Duolingo e Livemocha - Continuaco

usuarios ativos)

(1]
2 E
S £
= 2
= 3
# Pergunta Peso | Nota | Pont. | Nota | Pont.
Ganmification | 29 A apllca_gao ndo é voltada apenas para o 4 5 20 0
entretenimento?
, 30 Envolv_e acoes reallza_das forlall do jogo ou"5|mula 5 4 20 3 15
Circulo uma atividade que existe no "mundo real"?
Magico - _ —
31 Mgnt_em 0 jogador focado na realizacéo dos 4 5 20 0
objetivos do jogo?
Tlpo_d_e EY E gamification interno ou voltado a mudanca de 5 5 o5 5 o5
Gamification comportamento?
[
s ~ -
= 33 A evolucdo p’;ara completar um nivel ocorre em 4 5 20 0
& | Mestria e etapas curtas?
'g Controle 34 | Cria desafios em um nivel apropriado? 4 | 20| 3 | 15
o 35 | Existe alguma mecénica de toleréncia a falhas? 5 25 2 10
Possui grande alcance entre os profissionais da
36|, ~ 4 0 0 0
area de atuacdo da empresa?
37 Possui indice baixo de cancelamentos (churn 4 0 0 0
rate)?
Engajamento
38 | Favorece a frequéncia de uso regular e continuo? | 4 5 20 0
: - 5o -
39 Possui alto nivel de adesdo? (quantidade de 4 5 20 0
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Fonte: O autor

[4+]
S s
- 5
# Pergunta Peso | Nota | Pont. | Nota | Pont
O conhecimento, habilidade ou atitude
40 | desenvolvida representam uma competéncia 5 5 25 0
profissional?
Competéncias As competéncias desenvolvidas estdo alinhadas
41 - L A 5 5 25 0
com o0s objetivos estratégicos da organizacao?
42 Proqlgz resultado cognitivo, afetivo ou 5 5 o5 5 o5
= habilidade comunicativa?
8 Todas as ac¢des relevantes para a medicao do
43 | desempenho do jogador séo rastreadas e 4 3 12 0
utilizadas no processo de avaliacdo?
Avaliacdes |44 | O resultado do aprendizado é mensuravel? 5 3 | 15 0
O resultado do aprendizado € igual ou superior
45 | a0 obtido com o uso de métodos tradicionais de 5 3 15 0
ensino?
Intearacdes |46 E possivel extrair os resultados ou integrar o 4 0 0 0
grag sistema a outro por meio de uma API?
Total: 808 170
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APENDICE B - Evidéncias de avaliagao do sistema Duolingo

Descricéo das evidéncias — Jogo Duolingo

Objetivos:

- Adquirir pontos de experiéncia (XP);

- Superar os amigos (leaderboard);

- Subir de nivel;

- Finalizar as ligdes sem perder “vidas”;

- Completar os temas (conjuntos de ligdes);

- Manter as 5 barras de “energia” dos temas completas;
- Passar pelos checkpoints (conjuntos de temas);

- Completar a &rvore de um idioma;

- Fazer traducoes;

- Revisar traducoes.

Utiliza regras da "vida real”, que séo as regras de gramatica do idioma estudado. Algumas
regras de gramatica sdo exibidas, porém a maior parte do aprendizado ocorre com erros e

acertos — “aprender fazendo”.

As demais regras do jogo sdo comunicadas de forma simples e eficiente, sem a
necessidade de um estudo especifico das regras para iniciar o jogo. Esta carateristica pode
ser observada nas “vidas” disponiveis durante uma li¢do, no caminho a ser percorrido para
completar o estudo de um idioma, e na necessidade de reforcar as licdes ap6s um

determinado periodo.

O estudo das regras ¢ feito de forma indireta, ndo é exigida a memorizacdo das regras

gramaticais.

A pontuacéo e habilidades adquiridas séo exibidas logo ap6s o término de uma licdo.

O jogo exibe em um grafico a quantidade de perguntas ja respondidas e as restantes para

completar a licdo atual.
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APENDICE B - Evidéncias de avaliagdo do sistema Duolingo - Continuacéo

Descricéo das evidéncias — Jogo Duolingo

O progresso com relacdo ao objetivo principal do jogo, que é finalizar o curso, pode ser

acompanhado nas imagens que representam as licdes a serem aprendidas.

Sempre que uma licdo é finalizada no Duolingo séo fornecidos dados valiosos sobre o que
0 estudante sabe e sobre os assuntos em que possui dificuldade. O Duolingo utiliza esta
informacdo para planejar as proximas licbes e escolher traducBes especificas para as
necessidades e capacidades do estudante. Este processo é semelhante ao que ocorre em
uma loja virtual, no qual os produtos adquiridos anteriormente sdo usados para customizar
experiéncia de compras do usuario, o Duolingo utiliza o histérico de aprendizado para

customizar a experiéncia de aprendizado (SETTLES, 2013, tradugéo nossa).

A temética do jogo ndo é relacionada a uma atividade profissional especifica.

A pontuacdo é acumulada com a conclusdo das licGes, sendo que 1 ponto adicional é

concedido para cada “coragdo” nao utilizado.

10

A utilizacdo de uma leaderboards e a possibilidade de compartilhar informag6es em redes

sociais faz com que a conquista de pontos seja uma forma de conquistar status.

11

A pontuacdo ndo é usada diretamente para desbloquear contetido, mas é adquirida quando
0 jogador finaliza uma licdo e, ao completar todas as licdes de um assunto, o proximo

grupo de licdes é desblogueado.

12

Representa o nivel de conhecimento do jogador, porém a possibilidade de adquirir pontos

com o reforco de ligdes faz com que esta métrica ndo seja precisa.

13

Os jogadores adicionados como contatos serdo ordenados em uma lista de acordo com sua

pontuacéo total, mensal e semanal.

O Unico parametro usado para determinar a colocacdo do jogador no ranking € a sua
pontuacdo. Portanto, a leeaderboards ndo representa a qualificacdo nas habilidades

adquiridas com o jogo, e sim o volume de li¢cdes finalizadas ou reforgadas pelo jogador.
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APENDICE B - Evidéncias de avaliagdo do sistema Duolingo - Continuacéo

Descricéo das evidéncias — Jogo Duolingo

14

Os grupos de ligdes sdo representados em forma de badges, e esses possuem “barras de
energia” que diminuem quando o jogador ndo pratica as li¢cOes desse grupo. Isto faz com
que os badges do jogo representem a aquisicdo das competéncias e o grau de fixacdo do

conteudo aprendido.

15

Os niveis do jogo séo adquiridos com o acumulo de pontos, portanto ndo representam de
forma precisa o grau de conhecimento do jogador ou a aquisi¢do de uma habilidade

profissional.

16

O Duolingo utiliza uma moeda virtual chamada Lingot.

17

Os Lingots podem ser usados apenas dentro do jogo, para adquirir licdes extras, “refil de

vidas” etc. Esta moeda virtual ndo pode ser adquirida ou trocada por dinheiro real.

18

O jogo nédo oferece recompensas extrinsecas. As principais recompensas intrinsecas sdo

0s pontos de experiéncia, moeda virtual e o aprendizado de um idioma.

19

A empresa ficticia deste exemplo de aplicacdo valoriza o conhecimento da lingua inglesa
por ser uma multinacional, portanto o estudo continuo deste idioma € um dos parametros
que levam a valorizacdo do funcionario. Estes valores estdo em concordancia com as

recompensas intrinsecas oferecidas pelo jogo.

20

O tipo de diversdo provocada pelo Duolingo pode ser classificado como Hard Fun
(LAZZARO, 2004), isto porque o jogo € estruturado de forma que a superacdo de desafios
é recompensada, criando o sentimento de triunfo ou de frustragdo, de acordo com o
desempenho do jogador. O jogo utiliza sons e imagens em seu sistema de feedback para
comunicar erros e acertos, além de recompensar o jogador com pontos ao final de uma

lico concluida com sucesso.
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APENDICE B - Evidéncias de avaliagdo do sistema Duolingo - Continuacéo

Descricéo das evidéncias — Jogo Duolingo

21

O jogador exerce influéncia direta sobre o contetdo utilizado no jogo, além da alteracéo
do conteudo para que se adapte ao nivel de conhecimento do jogador, o proprio contetido
é criado com a colaboracéo de jogadores. A interatividade com outros jogadores acontece
em comentarios que podem ser adicionados nas questdes, na area de conversagao ou em
tradugOes conjuntas. Os jogadores competem para atingir a maior pontuagéo seguindo as
regras do jogo. Essa competicdo perde parte de sua relevancia porque os pontos podem

ser acumulados de forma global e com a repeticédo de licdes.

22

O Duolingo possui as seguintes caracteristicas: desafio, companheirismo e descoberta.

23

Trata-se de um jogo gratuito e sem vinculo direto com a empresa, sendo assim, 0s

jogadores ndo possuem barreiras para aderir a0 game e nao existe obrigatoriedade de uso.

24

Os jogadores que completam o jogo adquirem competéncias relativas ao idioma

escolhido.

25

Os jogos ensinam um idioma sem que o usuario precise decorar regras, utilizando

contetdo semelhante ao necessario para situacdes da vida real.

26

Os padr@es de uso do vocabuléario e a aplicacdo das regras gramaticais sdo estudadas de
acordo com licdes que abordam as principais dimensdes do estudo de um idioma, com o

uso de licBes interativas com audio, escrita e leitura.

27

Os temas do jogo sao dispostos na forma de badges e aumentam a dificuldade no decorrer
do curso. Para iniciar o estudo dos temas seguintes € necessario completar todas as li¢oes

do tema atual ou fazer um teste que valida os requisitos necessarios para 0 proximo tema.

28

E uma ferramenta de treinamento continuo, a necessidade de reforcar as licdes faz com
que o jogador mantenha um ritmo de aprendizado constante. Além disso, 0 jogo ndo possuli
um fim definido, o jogador pode adicionar novos idiomas ou continuar praticando o

idioma aprendido ao fazer tradugdes coletivas.
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APENDICE B - Evidéncias de avaliagdo do sistema Duolingo - Continuacéo

Descricéo das evidéncias — Jogo Duolingo

29

Apesar de o criador do Duolingo dizer que seu principal concorrente é o jogo Candy Crush
(KING.COM, 2014) e ndo os demais sistemas de aprendizado de idiomas, o Duolingo néo
€ um jogo voltado apenas para o entretenimento. O jogo foi concebido originalmente para
ensinar idiomas, ¢ as caracteristicas que fazem dele uma ferramenta “com gamification
foram adicionadas mais tarde quando o seu criador sentiu a necessidade de adicionar
fatores que o0 mantivessem motivado na sua tentativa de aprender portugués
(NICOLAOQU, 2014).

30

Com o uso do Duolingo o jogador desenvolve a competéncia necessaria para utilizar um
novo idioma que pode trazer beneficios pessoais e profissionais, além do contexto do jogo.
Além disso, os jogadores podem traduzir contetdo real e ganhar pontos com isso, criando
assim um vinculo com acdes realizadas no mundo real e a qualificacdo do usuario dentro

do jogo.

31

O jogo possui um desenho limpo e sem distracdes, dando énfase para os elementos que
demonstram a evolugéo do jogador e sua posic¢ao atual com relacéo ao objetivo final.

32

E gamification para mudanca de comportamento, com o objetivo de criar o héabito de

estudo de um idioma.

33

As licbes demoram de 5 a 10 minutos para serem concluidas, nelas o jogador responde a

20 questoes.

34

As licdes iniciais possuem um nivel de dificuldade béasico e evoluem para um nivel
intermediario, sendo que mesmo as licdes avancadas possuem um tempo de duragéo curto

e tolerancia a erros.

35

A toleréncia a falhas acontece durante as li¢cbes, nelas o jogador possui 3 chances de errar

e ainda pode adquirir mais chances usando a moeda virtual do jogo.

36

Né&o foram encontradas referéncias sobre a area de atuacdo dos usuarios.
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Descricéo das evidéncias — Jogo Duolingo

37

N&o foram encontradas referéncias sobre estatisticas de churn rate (ASAAS, 2013) do

jogo.

38

Sé&o enviados lembretes de estudo diarios para o jogador; além disso, ele pode acompanhar
a sua frequéncia de uso da ferramenta e pontos acumulados por dia em um grafico.
Existem ainda aplicativos para dispositivos moveis, possibilitando o uso continuo e
frequente da aplicacdo. No aplicativo para iPhone (ITUNES, 2014) é possivel configurar
uma meta diaria de estudo baseada no tempo que o jogador pretende disponibilizar para

jogar diariamente.

39

Segundo o criador do Duolingo, Luis Von Ahn, em entrevista para 0 site
crowdsourcing.org (ROOT, 2014), o jogo contava com 8,5 milhdes de usuarios ativos em

janeiro de 2014, tendo portanto alto nivel de adeséo.

40

O conhecimento adquirido com o uso do jogo possui aplicacéo profissional, especialmente
no ramo da T1I, onde os melhores livros e documentagdes séo redigidos no idioma inglés.

41

A organizacdo é uma multinacional em expansdo com a necessidade de diminuir seus
problemas de comunicacdo entre os colaboradores, e 0 conhecimento avancado de um

idioma em comum pode auxiliar a empresa a atingir este objetivo.

42

Produz resultado cognitivo codificado dos subtipos — textual, ndo textual e procedural.

43

A consulta de vocabulario durante as ligdes, tempo de inatividade e erros ao responder as
perguntas sdo usados para determinar o conteudo do jogo. Porém estas variacGes no
comportamento do usuario ndo sdo usadas para calcular sua pontuacéo ou colocacéo na

leaderboard.

44

O resultado do aprendizado pode ser mensurado com a avaliacdo dos badges e outras
variaveis do jogo, porém a pontuagdo e niveis ndo representam de forma eficiente a

evolucdo do jogador.
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# | Descricao das evidéncias — Jogo Duolingo

Um estudo mostrou que um jogador pode aprender em 34 horas o equivalente a um

45
estudante em um semestre de curso tradicional (LARDINOIS, 2013).

16 O sistema ndo possui uma APl (3SCALE, 2014) ou funcionalidade para exportar os dados
de avaliacdo do jogador.

Fonte: O autor
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APENDICE C - Evidéncias de avalia¢do do sistema Livemocha

Descricéo das evidéncias — Jogo Livemocha

Informa o progresso dentro da licdo em estudo, mas o ganho exibido com a moeda virtual
do jogo ndo representa o progresso do jogador, pois € acumulado mesmo com respostas
erradas. Ao terminar uma licdo o jogador pode visualizar 0 seu desempenho na dltima

tentativa comparado ao resultado atual.

O progresso com relacdo ao objetivo principal pode ser acompanhado nas barras de
progresso de cada atividade.

N&o utiliza algoritmos para contetido adaptativo.

12

17

A aplicacdo ndo possui pontos de experiéncia, e a moeda virtual do jogo ndo pode ser
utilizada para avaliar as habilidades do jogador porque € acumulada mesmo quando o0

jogador responde incorretamente as questées.

13

Nao existe uma leaderboard.

14

O jogo ndo utiliza badges.

23

Trata-se de um jogo gratuito e sem vinculo direto com a empresa; sendo assim, 0s

jogadores ndo possuem barreiras para aderir a0 game e nao existe obrigatoriedade de uso.

27

O conteudo do jogo é dividido em cursos que podem ser adquiridos com a moeda virtual
do jogo. Esses cursos possuem uma numeracdo que representa a ordem ldgica de
progresso gque deve ser seguida pelo usuario e um aumento gradual de dificuldade. Porém,
€ possivel adquirir 0s cursos sem seguir esta sequéncia e sem que seja necessario fazer um

teste para validar os requisitos das li¢oes.

30

O uso do sistema desenvolve habilidades que podem trazer beneficios ao jogador além
dos limites do jogo. Porém, ndo existem ac¢Ges executadas fora do jogo que influenciem a
pontuacédo do jogador, ou acfes dentro do jogo que tenham relacdo direta com elementos

externos.
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APENDICE C - Evidéncias de avaliacdo do sistema Livemocha — Continuac&o

# | Descricao das evidéncias — Jogo Livemocha

2 E voltado & mudanca de comportamento, com o objetivo de criar o habito de estudo de
um idioma.

34 O nivel de dificuldade é apropriado, mas a falta de tolerancia a erros faz com que algumas
ligBes avangadas sejam muito dificeis de ser completadas.

a5 N&o existe tolerancia a falhas durante as licdes, mas o jogador pode refazer as lices sem
ter nenhum prejuizo por tentar novamente.

42 | Produz resultado cognitivo codificado dos subtipos — textual, ndo textual e procedural.

Fonte: O autor
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ANEXO A - Niveis de proficiéncia no teste CEFR

Grupos

Nivel

Descricéo

A Usuario Basico

Al

Consegue compreender e usar expressdes comuns no dia-a-
dia e frases bem basicas com o objetivo de satisfazer as
necessidades primérias da comunicagao.

Consegue se apresentar e também apresentar outras pessoas.

Consegue fazer e responder perguntas pessoais tais como
onde mora, falar sobre pessoas que conhece e sobre o que
POSSuUi.

Consegue interagir de modo bastante simples desde que a
outra pessoa fale devagar e claramente.

A2

Consegue compreender sentengas e expressdes
frequentemente relacionadas as areas de importancia
primaria (por exemplo, informacdes pessoais e familiares
béasicas, fazer compras, descrever a geografia local, falar
sobre seu trabalho).

Consegue se comunicar em tarefas simples e rotineiras desde
que estas requeiram uma troca simples e direta de
informagdes sobre assuntos rotineiros e conhecidos.

Consegue descrever em termos simples, aspectos de sua
formacé&o (background), o ambiente em que vive, e assuntos
nas areas de necessidade primaria e imediata.

Usuario
Independente

Bl

Consegue compreender 0s principais pontos em uma
comunicacdo clara sobre assuntos de seu conhecimento
normalmente encontrados na escola, trabalho, lazer, etc.

Consegue lidar com a maioria das situacdes que possam
surgir durante uma viagem ao pais no qual o idioma é falado.

Consegue produzir textos simples sobre temas que lhe sejam
familiares ou de interesse pessoal.

Consegue descrever experiéncias e eventos, sonhos,
esperangas e ambicgdes, bem como dar breves razdes e
explicacOes para suas opinides e planos.

B2

Consegue compreender as principais ideias de textos
complexos tanto de topicos concretos quando abstratos,
incluindo discuss@es técnicas na sua area de especializacao.

Consegue interagir com um grau de fluéncia e
espontaneidade que torna possivel a interacdo regular com os
falantes nativos do idioma sem que haja tensdo mental de
cada participante do ato comunicativo.

Consegue produzir textos claros e detalhados sobre uma
variada gama de assuntos e consegue explicar o ponto de
vista de um topico oferecendo as vantagens e desvantagens
de varios pontos.
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ANEXO A - Niveis de proficiéncia no teste CEFR - Continuacao

Grupos

Nivel

Descri¢ao

C Usuario Proficiente

Cc1

Consegue compreender uma variada gama de textos mais
longos e complexos, e reconhece o significado implicito dos
textos.

Consegue se expressar fluente e espontaneamente sem
demonstrar claramente que estd procurando as expressdes que
usa.

Consegue usar o idioma de modo flexivel e eficiente para fins
sociais, académicos e profissionais.

Consegue produzir textos claros, bem estruturados e detalhados
sobre temas complexos, demonstrando ter controle dos padr&es
organizacionais e estilisticos.

Cc2

Consegue compreender com facilidade praticamente tudo o que
ouve e lé.

Consegue resumir informacdes de diferentes fontes faladas e
escritas, reconstruir argumentos e relatos de forma coerente.

Consegue se expressar espontaneamente, de modo bastante
fluente e preciso, identificando as entrelinhas do que é dito e
escrito nas mais complexas situagdes.

Fonte: Council, 2014




