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1. Introducéo

A Plataforma MEC de Recursos Educacionais Digitais (Plataforma MEC RED) tem
como objetivo facilitar o acesso a Recursos Educacionais Digitais (REDs) e
incentivar a colaboracéo entre educadores, estudantes e gestores por meio de uma
rede social. Entre os anos de 2024 e 2025, a plataforma passou por um processo de
redesign, visando aprimorar suas funcionalidades, usabilidade e ampliar seu
alcance.

A partir de uma avaliacgdo da MEC RED, realizado por especialistas em
janeiro de 2024, foram identificados trés principais eixos para orientar o processo de
redesign da plataforma: (1) correcbes e ajustes, (2) redesign e (3) novidades
(Menezes et al., 2024). O eixo de novidades reuniu 0s pontos de investigacao
voltados ao aprimoramento continuo e a expansao futura da plataforma. Entre os
seis pontos identificados, os avaliadores ressaltaram a importancia de incorporar
estratégias de gamificacdo como forma de engajamento social dos usuérios. Os
autores ainda recomendaram a analise de viabilidade para a criacdo de um sistema
de gamificacdo transversal, capaz de engajar 0s usuarios em acdes como
compartilhar e verificar contetddos, explorar os REDs disponiveis na plataforma e
estabelecer um sistema estruturado de reputacao.

A gamificacdo é reconhecida como uma estratégia eficaz para motivar
usuarios em diferentes contextos (Klock et al., 2014). Ao integrar elementos e
estratégias tipicas de jogos em ambientes digitais, essa abordagem pode aumentar
0 engajamento, promover a participacdo ativa e favorecer a permanéncia dos
usuarios nesses ambientes.

Considerando o potencial da gamificacdo, este relatério tem como objetivo
apresentar os resultados do diagndstico sobre os elementos de gamificacédo
presentes na plataforma MEC RED, buscando entender de que forma esses
elementos foram incorporados. Para isso, a Sec¢do 2 descreve 0s materiais e
métodos utilizados no processo de conducao do diagndstico. Em seguida, a Secao 3
apresenta o0s resultados do mapeamento dos elementos de gamificacédo
identificados, seguida de uma analise dos resultados na Secao 4. Por fim, a Secdo 5
realiza as consideracdes finais, oferecendo direcionamentos futuros.

2. Materiais e Métodos

O processo de conducao do diagnostico da gamificacdo na plataforma MEC
RED foi conduzido com base no método 5W2H (Klock et al., 2019), o qual orienta a
analise a partir de sete questdes: 0 que esta sendo analisado (What), por que (Why),
guando (When), onde (Where), por quem (Who), como (How) e quanto (How much).
Essa abordagem permitiu organizar de forma sistemética a identificacdo e a
descricao dos elementos de gamificacdo presentes na plataforma, com o objetivo de
compreender seu funcionamento em termos de dindmica, mecanica e estratégia.



Jc3sL

UFPR

Basicamente, a mecanica consiste nos elementos béasicos de funcionamento
da gamificacdo, como pontuacdo, rankings, niveis, medalhas, desafios,
recompensas, entre outros. A dinamica, por sua vez, reflete 0 comportamento que se
espera provocar nos usuarios a partir das mecanicas. Ela envolve aspectos como
competicdo, cooperacdo, recompensa, conquista, progressao, feedback, entre
outros. Por exemplo, um ranking (mecanica) pode estimular a competicdo entre os
usuarios (dinamica). Por fim, as estratégias referem-se ao modo como a mecanica e
dindmica sdo combinadas e aplicadas para atingir objetivos especificos, como
aumentar o engajamento ou promover a colaboragcédo entre os usuarios (Werback &
Hunter, 2012).

3. Mapeamento dos Elementos de Gamificagcdao na MEC RED

O mapeamento teve como base as terminologias e definicbes propostas por Klock et
al. (2020), que apresentam 36 elementos de gamificacdo. A seguir, sdo listados os
elementos identificados na plataforma MEC RED, acompanhados da definicdo de
Klock et al. (2020), do funcionamento na plataforma segundo o método 5W2H e das
limitagGes identificadas em cada elemento.

1) Badge (medalhas):

a. Definicdo: representacdo visual dos emblemas e conquistas do
usuario. Normalmente descritos como “emblemas” ou “conquistas”.

b. Funcionamento na MEC RED: as conquistas sao exibidas no perfil do
usuario e indicam o cumprimento de metas pré-estabelecidas na
plataforma, como completar atividades basicas na plataforma ou
manter-se ativo por um ano. Essas conquistas séo atribuidas
automaticamente ao usuario, conforme as acdes que realiza.

c. Limitacéo: ndo fica claro como essas metas foram definidas nem quais
acOes especificas o usudrio deve realizar para alcanca-las, como no
caso da meta “completar atividades basicas na plataforma”.

2) Collection (colegéao):

a. Definicdo: senso de propriedade no sistema por meio da coleta,
negociacado e gerenciamento de itens colecionaveis e recursos dentro
de um inventario.

b. Funcionamento na MEC RED: esse elemento permite que o usuario
crie e organize suas proprias colecdes de REDs, que ficam disponiveis
na area “Minhas Colegbes” do seu perfil. O objetivo é possibilitar o
agrupamento de recursos conforme os interesses do usuario. As
colecbes podem ser criadas a qualqguer momento e, quando
configuradas como publicas, ficam acessiveis a outros usuarios da
plataforma.

c. Limitacao: -
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3) Customization (personalizacéo):

a.

Definicdo: permite a autoexpressado dos usuarios por meio da criacao
e decoracdo de seu espaco virtual, de seu avatar ou de seu
personagem, e da personalizagcédo de alguns aspectos da interface do
sistema.

Funcionamento na MEC RED: esse mecanismo permite que 0 usuario
personalize sua experiéncia na plataforma por meio da edicéo do perfil,
publicacdo de recursos e criacdo de colecdes. Além disso, a plataforma
disponibiliza uma “loja” no perfil do usuario, onde é possivel “comprar”
guadros de personalidades histéricas (utilizando gemas - moeda
virtual) para compor o perfil. O objetivo é oferecer ao usuéario a
liberdade de personalizar sua experiéncia na plataforma, facilitando a
organizacdo e o compartilhamento de contetdo. A customizacdo pode
ser feita a qualquer momento, permitindo ajustes continuos na forma
Ccomo 0 usuario se apresenta na plataforma.

Limitacdo: embora a customizacdo tem como proposta oferecer maior
liberdade ao usuério, nao fica claro como a disponibilizacdo de quadros
de personalidades historicas na loja contribui para a personalizacéo da
experiéncia ou para o engajamento na plataforma.

4) Gifting (presente):

a.

b.

Definicdo: permite que o usuario dé ou compartilhe recursos com
outros usuarios, encorajando o altruismo e satisfacéo.

Funcionamento na MEC RED: esse mecanismo permite que o0 usuario
compartilhe os REDs de outros usuarios, como uma forma de
“‘presentar” alguém com conteudos que considera relevante. Para isso,
€ necessario acessar um recurso especifico e clicar no botédo
“‘Compartilnar’. A acdo de compartilhamento pode ser realizada a
qualquer momento. O objetivo é ampliar o alcance dos REDs
publicados na plataforma, incentivando a valorizagdo e divulgacao
desses recursos.

Limitacdo: ndo fica claro se a acdo de compartilhar um RED gera
algum tipo de beneficio ao usuéario, como acumulo de gemas e/ou
pontos de experiéncia ou progressao de nivel.

5) Level (nivel):

a.

Definicdo: apoia os usuarios no acompanhamento de sua progressao
em relacdo ao proposito do sistema ao longo do tempo, auxiliando na
visualizacdo de um crescimento continuo e gradual em direcdo a um
objetivo especifico.

Funcionamento na MEC RED: esse elemento é exibido no perfil do
usuario e representa seu progresso na plataforma. Os diferentes niveis
refletem o engajamento do usuario, com base em interacdes e no
cumprimento de metas (por exemplo, acessar a plataforma por 5 dias
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consecutivos, utilizar 5 colecfes, entre outros). O objetivo é oferecer
beneficios, como a dispensa de curadoria para usuarios que alcangcam
o Nivel 3. Os progressos podem ser acompanhados por meio de barras
de progresso visiveis na pagina de perfil do usuario.

c. Limitac&o: ndo foi possivel identificar quais interacdes influenciam a
progressédo de nivel, nem a quantidade necessaria para avancar entre
os niveis. Além disso, ndo fica claro quais sdo os objetivos que se
deseja alcancar com as metas estabelecidas nas barras de progresso.
Embora tenha sido identificado que o Nivel 3 oferece o beneficio de
dispensa de curadoria, os beneficios associados aos demais niveis nao
séo claros.

6) Point (ponto):

a. Definicao: feedback numérico fornecido quando o usuario realiza uma
acao especifica. Também é chamado de “ponto de experiéncia”, pois
indica que o progresso do usuario esta crescendo continuamente.

b. Funcionamento na MEC RED: esse elemento € exibido no perfil do
usuario e representa a pontuacdo acumulada com base nas interacdes
realizadas na plataforma.

c. Limitacdo: ndo h& informacgbes claras sobre quais interacfes geram
pontos de experiéncia, nem sobre a quantidade de pontos atribuida
para cada tipo de interagao.

7) Prize (prémio):

a. Definicdo: qualquer recompensa que o usuario recebe por sua agao.

b. Funcionamento na MEC RED: esse elemento € representado por
gemas, uma moeda virtual exibida no perfil do usuario que permite a
‘compra” de quadros de personalidades histéricas em uma loja
também disponivel no perfil. As gemas sdo acumuladas conforme a
realizacdo de acbes na plataforma.

c. Limitacdo: nédo fica claro para o usuario quais acbes permitem o

acumulo de gemas.

8) Social Discovery (descoberta social):

a. Definicdo: apoia 0 usuario a encontrar ou ser encontrado por outras
pessoas com interesses ou status semelhantes, por meio da consulta
ao perfil publico (possibilita que as pessoas busquem por outras
pessoas na rede utilizando palavras-chave).

b. Funcionamento na MEC RED: esse mecanismo permite que 0s
usuarios busquem por outros usuarios na plataforma utilizando
palavras-chave. O objetivo é promover a interacdo e o fortalecimento
da rede social na plataforma. Essa acao pode ser realizada a partir do
campo de busca disponivel na pagina “Sobre” da MEC RED.

c. Limitagdao: -
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9) Social Network (rede social):

a.

C.

Definic@o: permite a conexdo entre usuarios por meio de canais de
comunicacdo que suportam a interacdo humana-humana, como chat,
voz e presencial.

Funcionamento na MEC RED: esse mecanismo permite que oS
usuarios se conectem uns aos outros por meio de interacfes de seguir
e ser seguido. O objetivo é promover a interacdo entre 0s usuarios e
construir uma rede de relacionamentos dentro da plataforma. As listas
de seguidores e seguindo sao exibidas no perfil de cada usuario. O
namero de seguidores também é visivel nos resultados da busca por
“Usuarios”.

Limitagéo: -

10) Social Status (status social):

a.

Definicdo: esse mecanismo permite que o0 usuario demonstre suas
conquistas, como titulos, certificados, elogios e rankings publicos
dentro do sistema, funcionando como um recurso de valorizacao
pessoal e reconhecimento publico.

Funcionamento na MEC RED: esse elemento visa valorizar a
participacdo do usuario na plataforma por meio da atribuicdo de papéis
como curador, professor, parceiro, publicador e/ou administrador. Um
mesmo usuario pode acumular mais de um papel que serdo todos
exibidos no seu perfil. Além disso, as atribuicbes podem ser
automaticas (como no caso de curador) ou manuais (como no caso de
parceiro).

Limitagdo: néo fica claro o motivo da existéncia de cinco diferentes
papéis (curador, professor, parceiro, publicador, administrados), nem
os critérios utilizados para suas atribuicdes. Também néo é explicado
por que alguns papéis sdo atribuidos automaticamente enquanto
outros devem ser designados manualmente.

11) Unlockable (contetudo desbloqueavel):
a. Definicdo: conteudo exclusivo condicionado a uma ag¢do do usuario

b.

C.

para se tornar disponivel, como novos conteudos e funcionalidades.
Funcionamento na MEC RED: mecanismo empregado na plataforma
para permitir a publicagdo direta de REDs, sem a necessidade de
avaliacdo. Esse privilégio € concedido aos usuarios que alcangcarem o
Nivel 3 e receberam o papel de “Curador”. Dessa forma, 0 usuario
“‘desbloqueia” a capacidade de publicar REDs diretamente, sem
depender da avaliacéo de terceiros.

Limitagcdo: ndo fica claro quais séo os critérios para alcancar o Nivel 3.
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12) Voting (votacdao):
a. Definicdo: permite que o usuéario dé sua opinido sobre um assunto,

b.

incluindo qualquer mecanismo de avaliagéo e votacao.
Funcionamento na MEC RED: esse mecanismo permite que 0S
usuarios curtam REDs de outros usudrios. A acdo de curtir pode ser
realizada a qualquer momento ao acessar um recurso ou colecao
especificos.

Limitacdo: nado fica claro se a acdo de curtir gera algum tipo de
recompensa ao usuario, como acumulo de gemas e/ou pontos de
experiéncia ou progressao de nivel.

4. Analise dos Resultados

A partir do mapeamento realizado, foi possivel identificar que apenas trés dos
12 elementos de gamificacdo, presentes na plataforma MEC RED, estéo totalmente
alinhados as questdes do 5W2H. Esses elementos sdo apresentados na Tabela 1.

Tabela 1 — Analise dos elementos de gamificacdo da MEC RED totalmente

alinhados as questdes do 5W2H.

What Why Where When Who How How
O qué? Por qué? Onde? | Quando? | Quem? Como? much
Quanto?
As Qual- Agrupan- | A criacdo
Collection Colecdo | Agrupar Perfil do | colecdes quer do REDs de
(colecéao) formada | recursos de usuario. | podem usuério | de colecgbes é
por acordo com ser cadas- interesse, | livre e
REDs. 0s interesses criadasa | tradona | coma continua,
do usuério. qualquer platafor- | opcdo de | sem
momento. | ma. torna-las limitacao.
publicas.
Busca Promover a No As buscas Inserindo
Social por interacédo campo | por outros | Qual- palavras- | Funciona-
discovery outros entre os de usuario da | quer chave e lidade sem
(descoberta | usuarios | usuarios e busca platafor- usuério | selecio- custo ou
social) por meio | estabelecer localiza- | ma da nando a restricdes.
de uma rede de do na podem platafor- | opgéo
palavras | relacionamen- | pagina | ser reali- ma. “em
-chave. tos. "Sobre". | zadas a Usuérios ”
qualquer no campo
momento. de busca.
Funcio- Perfildo | A
Social nalidade | Promover a usuario | funciona- | Qual- Por meio | Funcionali-
network de interacédo e no lidade de | quer das dade sem
(rede seguir e | entre os resulta- | seguirum | usuério | interagBes | custo ou
social) ser USudrios e do da usuario cadas- de seguir | restrigcdes.
seguido | estabelecer busca pode ser trado na | e ser
por uma rede de por realizada | platafor- | seguido.
outros relacionamen- | “Usuari- | a ma.
usuari- tos. os”. qualquer
0S. momento.
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Por outro lado, nove dos 12 elementos de gamificacio mapeados nao
contemplam integralmente as questdes do 5W2H. A Tabela 2 detalha esses
elementos, evidenciando pontos (destacados em vermelho) que requerem revisao.

limitacdes no atendimento as questdes do 5W2H.

Tabela 2 — Andlise dos elementos de gamificacdo da MEC RED com

What Why Where When Who How How
O qué? Por qué? | Onde? | Quando? | Quem? | Como? much
Quanto?
Nao é
Badge Conquis- | Néo é Perfil Por meio Qual- N&o é claro
(medalhas) tas claro por do de acdes | quer claro gquanto
baseadas | que as usuario | na usuario | como o de
em metas | conquistas platafor- cadas- usuario esforco é
pre- existem. ma para o | trado na | alcanca necesséa-
estabele- cumpri- platafor- | as rio para
cidas mento das | ma. metas. alcancar
metas. as metas.
Edicdo
Customization Customi- | N&o é Perfil As acdes | Qual- de perfil, | O total de
(customizacédo) | zacdo claro por do de quer publica- gemas
envolven- | que foram | usuario | customi- usuério | ¢éo de para a
do definidos zagao cadas- REDs e compra
persona- | quadros de podem ser | trado na | cole¢6- de
lizacdo de | personali- realizadas | platafor- | es, quadros,
perfil. dades a qualquer | ma. compra bem
historicas momento. de como o
para quadros. | custo de
personali- Néo é cada
zagéo do claro quadro,
perfil. como a séo
compra exibidos
de no perfil
quadros | do usua-
influen- rio.
ciaa
experién
cia de
perso-
naliza-
céo.
Ampliar o Acessar
Gifting Comparti- | alcance Na 0] Qual- um RED | Acéo
(presente) lhamento | dos REDs, | pagina | comparti- | quer especifi- | sem
de REDs | valorizan- | do lhamento | usuério |coe custo ou
criados doo RED pode ser da clicar no | restricbes
por outros | contetido que se | feito a platafor- | botdo de
usudrios. | publicado deseja | qualquer ma. “Com-
na. compar | momen- partilhar”
plataforma. | tilhar. to, Nao é
N&o fica conforme claro se
claro se ha o] essa
recompen- interesse acao
sas para o do gera
USUuario usuario. pontua-
que cao.
executar
essa acgéo.
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What Why Where When Who How How
O qué? | Porqué? | Onde? | Quando? | Quem? Como? much
Quanto?
Nivel, Né&o é Nao é
Level repre- N&o séo Perfil do | Por meio Qual- claro clara
(nivel) sentao | claros os usuario | de acbes | quer como o gquantas
progres- | objetivos na usuario | usuario interac®-
so do de cada platafor- cadas- pode es para
usuario | nivel. ma. trado na | avancar subir de
na platafor- | nos nivel.
plata- ma. niveis.
forma.
Nao ha
Point Pontos N&o séo Perfil do | Nao séo Qual- N&o é informa-
(ponto) de claras as usuario | claras quer claro cOes
experi- razdes quais usuario | como os sobre o
éncia que levam acoes cadas- pontos de | limite de
(XPs). 0 usuario geram trado na | experién- | XPs que
a pontos de | platafor- | cia séo se pode
acumular experién- | ma. atribuidos. | alcancar
pontos de cia. ea
experién- quantida-
cia. de de
XPs
atribuidos
para
cada tipo
de
interacao.
N&o sao Nao ha
Prize Moeda Comprar Perfil do | Nao fica Qual- claras informa-
(prémio) virtual “‘quadros” | usuério | claro em quer quais cOes
(gemas) | para que usuario | acdes sobre
personali- momento | cadas- geram quantas
zar o peffil ousuario | tradona | gemase gemas
do adquire platafor- | em que séo
usuario. gemas. ma. quantida- | atribuidas
de. por acgéo.
O usuério | Ndo ha
Social status Papéis N&o ha Perfil do | Nao sao Admi- recebe informa-
(status social) atribui- detalha- usuario | claras nistra- um ou ¢cOes
dos aos | mento dos guais dores, mais sobre o
usudri- objetivos acoes para papéis por | valor
0s, co- de cada ocasio- atribui- atribuicdo | (simbdli-
mo papel. nam as cédo automati- | coou
curador, atribuic6- | manual | cael/ou funcional)
profes- es de e siste- | manual. dos
sor, papel ma, No diferentes
parcei- manual e | para entanto, papéis ou
ro, automa- atribui- 0S se ha
publica- tica. céo critérios vanta-
dor e/ou automa- | para a gens
adminis- tica. atribuicdo | associa-
trador. nédo séo das a
claros. cada um
deles.
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What Why Where When Who How How
O qué? Por qué? Onde? | Quando? | Quem? | Como? much
Quanto?
Mecanis- Botéo
Unlockable mo que Conceder “Publi- Quando o | Qual- Né&o é Hao
(contelido permite autonomia | car usuario quer claro ganho de
desbloqueavel) ao ao usuario, | recurso” | atinge o usuério | comoo | autono-
usuario agilizando | disponi- | Nivel 3 e cadas- usuario | miae
publicar | a publica- | vel na recebe o trado na | alcanca | reconhe-
REDs céo de tela papel de platafor- | o Nivel | cimento
direta- REDs na “Sobre” | curador. ma 3. por parte
mente, plataforma. | da MEC do
apos RED e usuario.
alcancar no perfil
o Nivel do
3. USuario.
A acéo de Basta
Voting Mecanis- | Valorizar o | Na curtir pode | Qual- clicar no | Nao fica
(votacdo) mo que contetido pagina ser quer botéo claro se
permite publicado do RED | realizada | usuério | de ha algum
curtir na que se a qualquer | cadas- “Curtir’ | sistema
REDs de | plataforma. | deseja momento | trado na | ao de
outros curtir. em que o | platafor- | acessar | pontua-
Usuarios. usuério ma a ¢éo pela
estiver pagina acdo de
visuali- do curtir.
zando um RED.
RED.

Conforme mostrado na Tabela 2, algumas questdes do método 5W2H nao
sdo respondidas para determinados elementos de gamificacdo na MEC RED,
especialmente as relacionadas ao Por qué (why), Quando (when), Como (how) e
Quanto (how much). Antes de considerar 0 ajuste desses elementos, é essencial
realizar um estudo para compreender 0 que se deseja alcancar com a plataforma e
guais elementos podem de fato contribuir para se atingir esses objetivos. Nesse
sentido, foi selecionado o framework Gamiflow (Challco et al., 2023), que se baseia
na teoria do flow para orientar o processo de gamificacdo. Esse framework é
estruturado em duas fases, analise e design, que auxiliam na compreensdo do
contexto e na definicdo de estratégias para promover o engajamento dos usuarios. A
partir da aplicacdo dos passos de Analise do framework Gamiflow (Challco et al.,
2023) foram identificados trés objetivos para melhorar o engajamento do usuario
com a plataforma:

(1) Promover a exploragéo da plataforma MEC RED e suas funcionalidades;

(2) Incentivar que os usuarios retornem regularmente a plataforma MEC RED,;

(3) Incentivar a producao de REDs a partir da criacdo e uploads de

conteudos.

Esses objetivos servirdo de base para orientar as decisbes de gamificagao da
plataforma, bem como para nortear o desenvolvimento de funcionalidades que
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incentivem comportamentos desejados e a definicdo de critérios que permitam
verificar se esses objetivos estdo sendo alcangados.

5. Consideragdes Finais

Este relatorio apresentou os resultados do diagnéstico dos elementos de
gamificacdo incorporados a plataforma MEC RED apds seu processo de redesign. A
partir desse diagnostico, foi possivel compreender o funcionamento atual desses
elementos e identificar as principais limitagdes. A principal delas refere-se a
auséncia de uma associacgéao clara entre os elementos implementados e 0s objetivos
de gamificacdo pretendidos. Diante disso, foram definidos trés objetivos visando o
maior engajamento do usuario com a plataforma: (1) promover a exploracdo da
plataforma, (2) incentivar o retorno regular dos usuarios e (3) estimular a criacédo e a
publicacdo de REDs. Com base nesses objetivos, 0os proximos passos para melhorar
a gamificacdo na plataforma envolvem a coleta e a priorizacdo de requisitos que
orientem a selecdo de elementos de gamificacdo mais alinhados as metas
estabelecidas.
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