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Resumo. Um diagndstico dos elementos de gamificacdo da MEC RED revelou
gue esses elementos requerem ajustes para ampliar seu potencial e aumentar
0 engajamento na plataforma. Diante disso, identificou-se a necessidade de
investigar quais estratégias de gamificacdo podem ser incluidas na plataforma.
Para isso, foram definidos trés objetivos de engajamento: i) promover a
exploracdo da MEC RED e suas funcionalidades; ii) incentivar o retorno regular
a MEC RED; e iii) estimular a criacdo e a publicacdo de Recursos
Educacionais Digitais (REDs). Em seguida, foram realizados dois workshops
para, respectivamente, identificar e priorizar os requisitos mais relevantes para
a gamificacdo da MEC RED. O primeiro, utilizando a técnica de Brainwriting,
teve como objetivo fazer um levantamento das ideias para a gamificagéo,
resultando em 63 requisitos. O segundo, utilizando a técnica de Cart Storing foi
realizado para priorizar os requisitos identificados. Como resultado, 23
requisitos foram selecionados como prioritarios.

1. Introducgao

A Plataforma MEC de Recursos Educacionais Digitais (Plataforma MEC
RED%) é uma iniciativa do Ministério da Educacéo (MEC), em parceria com o Centro
de Computacdo Cientifica e Software Livre (C3SL) da Universidade Federal do
Parana (UFPR), com colaboracdo de pesquisadores de outras instituicbes e de
professores da Educacdo Basica de diversas regides do Brasil (Menezes et al.,
2024). A MEC RED tem como finalidade reunir e disponibilizar Recursos
Educacionais Digitais (REDs) dos principais portais educacionais do MEC,
integrando funcionalidades de repositorio e rede social para facilitar o acesso a
materiais de qualidade e promover a colaboracdo entre educadores, estudantes e
gestores.

No contexto de sua evolucdo, a MEC RED passou por um processo de
redesign, inserido no projeto “Potencializando a Plataforma Integrada MEC RED™.
Este projeto tem como objetivo transformar a MEC RED em um ambiente mais
interativo e atrativo, aumentando o engajamento e aprimorando a experiéncia do
usuario por meio da ampliagdo das funcionalidades de rede social, do
desenvolvimento de mecanismos inovadores para recomendacédo e interacdo, e da

implementacéo de estratégias de gamificacao.

A gamificagéo € reconhecida como uma estratégia fundamental para motivar
usuarios em diferentes contextos, tais como apoiar o aprendizado e incentivar o uso
de plataformas (Klock et al., 2014). A partir de um diagndstico dos elementos de
gamificacdo da MEC RED ap0s o redesign, observou-se que esses elementos
requerem ajustes para ampliar seu potencial e também aumentar o engajamento da
MEC RED (Reis et al., 2025). Para aprimorar as estratégias e os elementos de
gamificacdo, € necessario repensar 0s mecanismos e 0s elementos de gamificacao

1
https://mecred.mec.gov.br, Gltimo acesso em 21 de fevereiro de 2025.

2
Titulo completo do Projeto: “Potencializando a Plataforma Integrada MEC RED: Pesquisa, Inovagdo e Melhoria da
Experiéncia Educacional através da Integragao de Redes Sociais e Mecanismos de Busca de Conteldo”.
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existentes. Essa acdo é necessaria para a MEC RED ser mais atrativa, mais
engajada e ser amplamente utilizada pelos usuérios. Assim, foram definidos trés
objetivos de engajamento: i) explorar a MEC RED e suas funcionalidades; ii)
incentivar o retorno regular a plataforma; e iii) estimular a criacdo e publicacdo de
Recursos Educacionais Digitais (REDS).

Compreendendo a gamificacdo como uma ferramenta promissora para
aumentar o engajamento, a motivacao e a participacdo dos usuéarios da MEC RED,
foram realizados dois workshops de gamificacdo. Os workshpos tiveram como
objetivos identificar e priorizar 0os requisitos mais relevantes para a gamificacdo da
plataforma. Vale ressaltar que o método de investigacdo por meio de workshops é
uma abordagem amplamente utilizada nas areas de Interacdo Humano-Computador
(IHC) e Engenharia de Software para elicitacdo de requisitos e analise de sistemas.
Os workshops permitem a coleta de mdultiplas perspectivas ao reunir um grupo de
stakeholders para discutir questdes especificas (Rogers et al., 2013).

O primeiro workshop, conduzido com 12 participantes, utilizou a técnica de
Brainwriting como principal abordagem. O objetivo foi identificar requisitos alinhados
aos objetivos de engajamento da plataforma. Para isso, foram realizadas dinamicas
interativas guiadas pela técnica de Brainwriting (Miller et al., 1997) e discussdes em
grupo focal, nas quais especialistas, professores, alunos e uma representante do
MEC colaboraram na proposicdo de solucbes para aprimorar a experiéncia do
usuario e fomentar a interacdo na plataforma. Ao final do workshop, foram gerados
63 ideias/requisitos relacionados aos trés objetivos de engajamento.

Em seguida, foi realizado um segundo workshop, utilizando a técnica de Card
Storing (Spencer, 2009), para priorizar 0s requisitos identificados anteriormente.
Participaram 12 pessoas, entre especialistas, professores e estudantes de
graduacdo e pos-graduacdo com experiéncia sobre as funcionalidades da MEC
RED. Esse método permitiu uma dindmica mais interativa entre os participantes
favorecendo a troca de perspectivas. Ao final do processo, 23 requisitos foram
priorizados.

Este relatorio apresenta o planejamento e a execucdo dos workshops. Para
isso, as proximas sec¢les estdo organizadas da seguinte forma: a Secéo 2 descreve
0 processo de planejamento, conducéo e os resultados do Workshop 1, enquanto a
Secdao 3 aborda o Workshop 2. Por fim, a Se¢ao 4 apresenta as consideracoes finais
do estudo.

2. Workshop 1 — Identificar os Requisitos para Gamificagdo da MEC RED

2.1. Questao de Pesquisa

O Workshop 1 buscou compreender como promover maior engajamento e
motivacdo dos usuarios na plataforma MEC RED. Para isso, formulou-se a seguinte
guestao de pesquisa: “Quais requisitos sdo necessarios para incentivar os usuarios
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a publicar Recursos Educacionais Digitais (REDs), explorar e retornar regularmente
a plataforma MEC RED?” Nesse sentido, as atividades desenvolvidas durante o
Workshop 1 identificaram insights colaborativos para subsidiar o desenvolvimento de
solugdes centradas na experiéncia do usuario com base na gamificacéo.

2.2. Materiais e Métodos

2.2.1 Participantes

O Workshop 1 contou com a participagdo de 12 voluntarios, os quais foram
recrutados por meio de um convite enviado por e-mail, no qual eram apresentados o
objetivo e a proposta do estudo. O convite foi direcionado aos colaboradores do
projeto Potencializando a Plataforma Integrada MEC RED, devido a sua
familiaridade com as funcionalidades da plataforma e entendimento de seu propadsito
e impacto social. Entre os participantes, estavam docentes e estudantes de
graduacdo, mestrado, doutorado e pés-doutorado do Departamento de Informatica
da UFPR, além de uma representante do Ministério da Educacdo (MEC),
responsavel por acompanhar as atividades e a evolucéo do projeto.

2.2.2 Instrumentos

O Workshop 1 foi conduzido de forma online, utilizando a plataforma Google
Meet para a comunicacao sincrona e o Google Apresentacdes como ferramenta
colaborativa para a edicdo dos slides em tempo real. Essa combinacdo permitiu a
integracdo das contribuicbes de todos os participantes, garantindo um ambiente
interativo e dindmico. A Figura 1 apresenta a organizacdo da reunido online na
plataforma Google Meet.

#  Rachel Reis (Apresentando e fazendo anotagdes)

Objetivos

Promover a exploragéo da plataforma MEC RED pelos usuarios.

Incentivar que os usuarios retornem com frequéncia regular a
plataforma MEC RED.

Incentivar a produgdo de Recursos Educacionais Digitais na
plataforma MEC RED, a partir da criagdo e upload de contetidos.

09:18 | Workshop de Gamificagdo - MECRED ~ B 6 3m 0

Figura 1. Registro do workshop online para identificar requisitos de promoc¢ao da
exploracao, uso e disseminacéo da plataforma MEC RED.

As atividades do Workshop 1 foram estruturadas em trés etapas: (1) acolhida
e apresentacao inicial, (2) geracao de ideias por meio do Brainwriting (Muller et al.,
1997), e (3) discussédo em grupo focal (Lazar et al., 2017).
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Etapa 1. A acolhida e apresentacéo inicial envolveu receber os participantes e
apresentar o contexto do estudo, suas motivagdes e retomar seus objetivos. Uma
apresentacao estruturada a partir do diagnéstico da gamificacdo atual da plataforma
MEC RED guiou esta etapa.

Etapa 2. Adotando uma abordagem socialmente consciente, o estudo
combinou a metodologia de workshop com técnicas participativas, permitindo que os
participantes construissem significados coletivamente, seguindo um processo de co-
design (Baranauskas et al., 2024). A técnica participativa de ideacdo foi o
Brainwriting, uma variagdo do Brainstorming que privilegia a escrita para minimizar a
influéncia de ideias dominantes e promover a participacdo equitativa de todos os
envolvidos. O Brainwriting permite identificar ideias com rapidez e baixo custo e foi
aplicado conforme o modelo de processo definido por Muller et al. (1997), seguindo
as seguintes fases:

1. Geracdo de pontos de vista: Durante 2 minutos, cada participante registra
suas ideias de forma individual. Em seguida, os participantes devem contribuir
com as ideias de outro membro do grupo, um a um. Esse ciclo de trocas é
repetido até que todos os participantes do grupo tenham interagido com as
ideias de todos os demais integrantes.

2. Reformulagcédo em ideias elaboradas: ApGs as trocas, cada participante tem 5
minutos para revisar as ideias acumuladas em seu registro inicial e destacar
aquelas que considera mais relevantes. Essa etapa tem o propésito de refinar
as ideias geradas, ajudando na identificacdo dos conceitos centrais.

3. Consolidacédo das ideias: Posteriormente, os grupos devem se reunir para
discutir durante 20 minutos as ideias destacadas, integrando perspectivas,
refinando propostas e eliminando redundancias.

Como material de apoio ao Brainwriting, foram utilizados slides em uma
apresentacao compartilhada no Google Apresentacoes.

Etapa 3. Com base nos métodos de pesquisa em IHC descritos por Lazar et
al. (2017), ao término do Brainwriting foi realizada uma discussdo em grupo focal
com todos os 12 participantes. Essa etapa proporcionou uma andlise critica e
coletiva das ideias apresentadas, servindo de base para a realizacdo de um segundo
workshop voltado a priorizagéo dos requisitos identificados.

2.2.3 Preparacao e Execucéao

Apoés os 12 participantes confirmarem presenca no Workshop 1, 0s grupos
foram previamente definidos de modo a garantir diversidade e equilibrio entre os
diferentes perfis de membros do projeto, promovendo uma construgao participativa
de conhecimento (Baranauskas et al., 2024). A composi¢ao dos grupos considerou
tanto a formac&o académica dos participantes (alunos de graduacao, pés-graduacéo
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e docentes) quanto seus papéis no projeto (designers, desenvolvedores e
coordenadores).

Os participantes foram organizados em trés grupos, cada um responsavel por
discutir um dos objetivos centrais do estudo:

e Grupo 1 - Promover a exploracéo da plataforma MEC RED pelos usuarios;

e Grupo 2 - Incentivar que 0s usuarios retornem regularmente a plataforma
MEC RED;

e Grupo 3 - Incentivar a producdo de REDs a partir da criacdo e uploads de
conteudos.

O Workshop 1 foi realizado no dia 14 de fevereiro de 2025, com duracéo total
de 2 horas e 30 minutos. A sessao iniciou com uma apresentagao oral, na qual
foram detalhados os objetivos da atividade, acompanhados de slides ilustrativos e
um diagndstico das funcionalidades de gamificacdo presentes na versdo atual da
plataforma. ApGs a apresentacédo inicial, os participantes foram divididos em trés
grupos de quatro integrantes para a realizacdo da sessdo de Brainwriting. Essa
etapa foi estruturada para incentivar a geragao e o refinamento de ideias de forma
colaborativa e equitativa. Ao término do Brainwriting, todos os participantes
reuniram-se para uma discussao em grupo focal. Essa etapa final permitiu refletir
coletivamente sobre as propostas, apontando caminhos para a realizacdo de um
segundo workshop focado na priorizagao dos requisitos identificados.

2.2.4 Andlise de Dados

Os resultados do Workshop 1 foram examinados por meio do método de
analise tematica proposto por Braun e Clarke (2006), aplicado aos dados qualitativos
do estudo. Os dados qualitativos consistem principalmente das ideias textuais
resultantes do Brainwriting e da discusséo do grupo focal. A analise envolveu ler os
dados textuais na integra, gerar cédigos a partir do texto, revisar os cédigos com
outros pesquisadores, agrupar cédigos em temas mais abrangentes e produzir um
mapa tematico que representasse o resultado da andlise. Essa abordagem permitiu
identificar padrfes significativos nos dados, facilitando a interpretacdo dos achados e
contribuindo para a formulacao de requisitos mais eficazes para o aprimoramento da
gamificacdo na MEC RED.
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2.3. Resultados do Workshop 1

No total, os trés grupos produziram 63 ideias/requisitos, as quais estao
listadas e podem ser acessadas na integra no Apéndice 1 deste relatério. A Figura 2
ilustra 0 mapa tematico resultante desta andalise, que apresenta as quatro categorias:
(1) Exploracdo da MEC RED, (2) Personalizacdo da Experiéncia e da ldentidade do
Usuario, (3) Engajamento e Interacdo Social, e (4) Recompensas por Uso da MEC
RED.

2.3.1.1 Exploracédo da MEC RED

1) Tutoriais

Durante o Brainwriting, os participantes destacaram a necessidade de facilitar
a exploragdo da MEC RED. Para isso, foi sugerida a criagdo de tutoriais que
ensinem os usuarios a compartilhar recursos de maneira eficaz. Esses tutoriais
deveriam abordar o uso adequado de filtros, palavras-chave e outras funcionalidades
da MEC RED, sendo disponibilizados em diferentes formatos, como videos e PDFs,
para atender a diferentes perfis de usuarios.

2) Formas de Mensurar a Exploracao

Os participantes sugeriram diferentes formas de mensurar a exploragdo da
MEC RED. Uma das ideias foi a implementacdo de um contador de péaginas
visitadas, que contabilizaria apenas aquelas em que o0 usuario permanecesse por um
tempo minimo. Além disso, propuseram a criacdo de um contador especifico para
materiais baixados, permitindo avaliar o nivel de interesse pelos recursos
disponiveis.

Outra sugestdo foi a implementacdo de um contador de comentarios
realizados pelos usuarios, permitindo acompanhar a interatividade dentro da
plataforma. Por fim, sugeriu-se que o0s pontos de experiéncia pudessem ser
vinculados ndo apenas as atividades tradicionais, mas também ao numero de
buscas realizadas e materiais acessados, incentivando os usuarios a explorarem
mais amplamente os conteudos disponiveis.

2.3.1.2 Personalizagcao da Experiéncia e da Identidade do Usuario

1) Avatar / Mascote

A personalizacdo da experiéncia e da identidade do usuério na plataforma MEC RED
foi um tema recorrente nas ideias apontadas. Os participantes sugeriram a inclusao
de um mascote ou “melhor amigo” dentro da plataforma, que poderia interagir com o
usuario, parabenizando-o pelo acesso e incentivando sua participagdo. Esse
mascote seria personalizavel, permitindo ao usuario modificar sua aparéncia com
roupas, acessorios e itens de ambiente, tornando a experiéncia mais imersiva.
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Figura 2. Mapa temético do Workshop 1.
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Outra sugestao foi a implementacdo de um avatar personalizavel. Os usuarios poderiam modificar a aparéncia de seu
avatar de forma dinamica, com possibilidades de evolugdo conforme o progresso na plataforma. Além disso, foi proposta a criagéo
de uma lojinha virtual, onde os usuérios poderiam adquirir itens para estilizar seu avatar, proporcionando ainda mais engajamento.

Uma abordagem complementar sugerida foi a implementacdo de uma mecanica de cultivo, em que os usuarios poderiam
interagir com um ambiente virtual, como uma fazenda, horta ou floresta da MEC RED. Nessa dinamica, a¢des dentro da plataforma
poderiam estar relacionadas ao crescimento e conservacéo desse ambiente, incentivando o engajamento por meio da necessidade
de recuperar nascentes, biomas, reflorestar, etc.

2) Personalizacao da Experiéncia

Os participantes também destacaram a importancia de permitir a personalizacdo da interface da plataforma. Uma das sugestfes
foi a possibilidade de alterar o visual da MEC RED, oferecendo diferentes opcfes de temas customizaveis. Além disso, foi sugerido
gue esses temas fossem vinculados ao perfil do usuéario, adaptando a experiéncia conforme sua area de interesse. Por exemplo,
um usuario da area de Educacdo poderia ter um tema diferenciado em relagdo a um usuério da area de Computacéo.

A personalizacao da pagina de perfil foi outro ponto levantado, sugerindo que cada usuario pudesse customizar sua prépria
identidade dentro da plataforma. Além disso, foi sugerida a possibilidade de desbloquear filtros para a foto do perfil, tornando a
experiéncia mais interativa.

2.3.1.3 Engajamento e Interagao Social

1) Busca e Recomendacéo de Conteudos

Os participantes ressaltaram a importancia de tornar a busca por materiais mais eficiente e acessivel. Para isso, foi sugerida
a implementacéo de filtros especificos que permitam refinar os resultados de busca. Além disso, a facilidade de busca deve ser
uma prioridade para garantir que 0s usuarios encontrem rapidamente os recursos desejados.

Dentre as recomendacgfes, 0s usuarios sugeriram a criacdo de mecanismos de recomendacdo semanal, enviando
sugestfes de materiais relevantes por e-mail ou notificacdo na plataforma. Além disso, a recomendacao social de conteudos foi
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mencionada como um fator relevante, permitindo que 0s usuarios vejam quais conexdes de primeiro e segundo grau interagiram
com determinado recurso.

A recomendacao personalizada também foi destacada como um recurso importante. O sistema poderia sugerir contetdos
com base no historico de acesso do usuario e das pessoas que ele segue, bem como priorizar a popularidade dos recursos mais
acessados. Além disso, foram sugeridas recomendacfes de planos de aula alinhados ao perfil do usuario, de modo que um
professor possa retornar a MEC RED para encontrar recursos para aulas subsequentes. A recomendacdo de planos de aula
homologados pelo MEC com indicacdo de referéncias a serem utilizadas para cumprir os objetivos desses planos também foi
apontada como uma medida que pode agregar valor ao uso da plataforma.

Outras sugestdes incluiram a criacdo de um ranking de recursos mais acessados conforme os interesses do usuario, a
exibicdo de colecdes teméticas de acordo com datas comemorativas do calendario letivo (tais como o Dia da Independéncia ou a
Semana da Consciéncia Negra). Também foi sugerida a estruturacdo de uma hierarquia de contetdos dentro da plataforma,
possibilitando a organizagdo de materiais por categorias como Universidade — Cursos — Disciplinas — Conteudos, ou ainda
Ministério — Secretarias — Diretoria — Coordenagdes — Temas de Atuacéo.

2) Engajamento
a) Desafios

Os patrticipantes sugeriram a criacdo de desafios e jogos dentro da plataforma para incentivar o uso continuo do MEC RED.
Entre as propostas, destacam-se quizzes, jogos e enigmas semanais que poderiam ser compartilhados em redes sociais e
acessiveis apenas para usuarios cadastrados.

Desafios colaborativos também foram mencionados como uma forma de aumentar a interacdo entre os usuarios. Por
exemplo, desafios em duplas poderiam incentivar publicacdes, comentarios e acessos a materiais. Além disso, foi proposta a
criagdo de desafios voltados para o estudo, estabelecendo metas diarias, semanais e mensais, com premiagcdes a serem
concluidas. Outra ideia foi a implementacdo de metas de compartilhamento de materiais, recompensando 0s usuarios com
emblemas ou pontos de experiéncia.
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b) Missbes

As missfes foram sugeridas como um meio adicional para manter o engajamento. Uma ideia recorrente foi a inclusdo de
missfes semanais associadas a um mascote, que rendessem pontos de experiéncia, mas nao necessariamente emblemas ou
titulos. O mascote poderia interagir diretamente com o0s usuarios, utilizando o nome deles para tornar a experiéncia mais
personalizada e dinamica.

Para manter o interesse continuo, foi sugerido que a dificuldade das missGes aumentasse a cada conjunto de dez niveis,
evitando que a plataforma se tornasse repetitiva. Além disso, missdes colaborativas foram destacadas como uma possibilidade de
engajamento social, permitindo que os usuarios participassem de desafios em duplas ou grupos, seja de forma aleatdria ou
escolhendo conexdes que 0s seguem reciprocamente.

c) Interacéo Social

Os participantes propuseram formas de estimular a interacdo entre usuarios, como a introdu¢cdo de reacdes com emojis
para expressar opinides sobre conteudos. Também foi sugerido um ranking de conexdes, exibindo até dez das conexdes de
primeiro grau mais ativas.

Outra proposta foi a implementacédo de categorias de usuarios baseadas em pontos acumulados a partir de acées como
acessos, buscas, downloads e comentéarios. Essas categorias poderiam estabelecer limites diarios para determinadas acbes, como
um namero maximo de comentarios por dia, para evitar excessos.

Por fim, a criacdo de grupos de colaboracdo entre professores foi uma ideia amplamente debatida. Esses grupos poderiam
ser formados com base na estrutura hierarquica da plataforma, reunindo docentes que compartilham disciplinas semelhantes. Isso
facilitaria a troca de materiais, experiéncias e boas praticas entre educadores que atuam em areas comuns.

2.3.1.4 Recompensas por Uso da MEC RED

1) Recompensas por Exploracao
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As recompensas por exploracdo incluem mecanismos para incentivar o engajamento dos usuarios na plataforma. Uma dessas
estratégias é a atribuicdo de pontos de experiéncia ou de um emblema de “explorador” conforme o0 usuario acessa novas paginas.
Além disso, usuarios podem ser recompensados com base no tempo ativo na plataforma ou na porcentagem de péaginas
exploradas.

Outra abordagem envolve o progresso com um avatar em forma de semente, que cresce conforme 0 usuario acessa novas
paginas e publica materiais na plataforma. O avatar, ao longo do tempo, se transforma em uma arvore, refletindo as paginas
acessadas pelo usuario. O crescimento do avatar pode ser impulsionado pelo acesso a diferentes paginas, simbolizado como
“adubo” que faz a arvore crescer. Os frutos e flores colhidos pelo avatar podem ser convertidos em certificados compartilhaveis no
LinkedIn. Para complementar essa experiéncia, uma loja pode ser implementada, permitindo que os pontos obtidos sejam trocados
por itens de personalizacdo da arvore, similar a customizacdo de uma arvore de Natal com pontos de experiéncia.

2) Recompensas para Divulgagéo Interna e Externa

As recompensas para divulgacao interna e externa tém o objetivo de destacar usuarios ativos e incentiva-los a contribuir com a
plataforma. Uma das estratégias € a criacdo de campanhas em redes sociais oficiais do MEC e da UFPR para promover 0s
melhores criadores de conteddo. Além disso, pode-se estabelecer uma “galeria da fama” para usuarios com maior nimero de
compartilhamentos, destacando essa galeria em redes sociais e promovendo um destaque semanal. Outra iniciativa é o ranking de
recursos mais compartilhados, evidenciando a quantidade de compartilhamentos e mostrando 0s usuarios com mais recursos
priorizados na busca por outros usuarios.

Como incentivo adicional, usuarios com maior fama poderdo publicar recursos com mais rapidez, sem a necessidade de
curadoria. Os criadores mais ativos também podem ser premiados, recebendo destaque mensal na plataforma. Esse destaque
pode ter um certo glamour, semelhante a uma galeria da fama. Além disso, usuarios mais engajados podem receber certificados
como reconhecimento por sua participagédo na plataforma.

3) Recompensas para Usuarios

As recompensas para usuarios incluem diversas formas de incentivo. As recompensas teméaticas podem ser concedidas na forma
de emblemas ou temas especiais, liberados conforme o usuario realiza atividades em datas comemorativas, como a Semana da
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Imigracdo ou a Semana da Vacina. Também ha a possibilidade de recompensar acfes especificas, como publicacdo de recursos,
comentarios e compartilhamentos.

O reconhecimento pode ocorrer por meio de emblemas e medalhas concedidos ao usuario conforme ele interage com a
plataforma. Um sistema de conquistas (achievements) pode ser implementado, onde cada etapa alcancada gera um novo
emblema, como a primeira publicagdo, cinco contetdos publicados em um més ou um primeiro comentario em um conteudo.
Recompensas bbénus podem ser oferecidas periodicamente, como uma vez por dia ou por semana. Além disso, podem ser
disponibilizados emblemas culturais relacionados a recursos ou cole¢cdes de temas regionais e correlacionados.

Outro aspecto das recompensas envolve a frequéncia de uso. Usuarios podem receber prémios ao final de um més,
proporcionalmente a quantidade de dias consecutivos de miss6es cumpridas. Também podem ser concedidas recompensas na
forma de titulos, a medida que o usuario acumula acessos. O compartilhamento de recursos pode gerar pontos de experiéncia e
emblemas, além de oferecer recompensas visiveis no perfil do usuario, como filtros ou icones. A pontuacdo pode ser atribuida
conforme o usuario cria ou compartilha conteudos, sendo possivel multiplicar o ganho de pontos com o uso de multiplos recursos,
incentivando a exploracdo da plataforma. As op¢cdes de personalizacdo também podem ser uma forma de incentivo, permitindo a
divulgacdo de novas skins para um avatar virtual ou a aplicacdo de novos papéis de parede ao perfil social.

A dindmica de pontuacdo pode ser ajustada para incluir dois tipos de créditos: um baseado no uso total e outro no uso
temporal. Os créditos temporais poderiam expirar ao longo do tempo, mas poderiam ser mantidos caso o0 usuario continuasse
utilizando os recursos da ferramenta de forma continua. Além disso, podem ser implementadas missdes semanais, permitindo que
0 usuario acompanhe seu progresso por meio de uma barra de evolucdo rumo a uma insignia (conquista) maior. Esse mecanismo
pode se assemelhar a ofensiva do Duolingo, com recursos como congelamento de ofensiva e desafios semanais. Por fim, as
recompensas podem incluir a mudanca de temas do perfil conforme o usuério conquista marcos de pontos de experiéncia, como
100 pontos para o tema iniciante e 500 pontos para o tema entusiasta.

2.3.1.5 Discusséo no Grupo Focal

Apés a etapa de brainwriting, os participantes se reuniram para consolidar e refinar as ideias geradas, removendo
redundancias e integrando diferentes perspectivas. Todos 0s participantes estiveram presentes na discussao do grupo focal, o que
permitiu uma analise critica e colaborativa das propostas. Como resultado, foi definido que a priorizacdo dos requisitos de
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gamificacdo seria realizada em um segundo workshop, cuja organizacéo e resultados sdo apresentados na préxima secao (Secéo
3).

3. Workshop 2 — Priorizacdo dos Requisitos para Gamificar a MEC RED

3.1. Questédo de Pesquisa

O Workshop 2 buscou identificar, de forma colaborativa, quais das ideias/requisitos gerados no Workshop 1 sdo mais
relevantes para a gamificacdo da MEC RED. Para orientar essa investigacdo, formulou-se a seguinte questao de pesquisa: “Quais
requisitos devem ser priorizados na gamificacdo da MEC RED para atender os objetivos de engajamento?”. Vale lembrar que os
objetivos de engajamento estabelecidos foram: (1) promover a exploracdo da MEC RED e suas funcionalidades; (2) incentivar o
retorno regular a MEC RED:; e (3) estimular a criacdo e a publicacdo de Recursos Educacionais Digitais (REDs).

3.2. Materiais e Métodos
3.2.1 Participantes

O Workshop 2 contou com a participacdo de 12 voluntarios e um docente que conduziu as atividades. Os participantes
foram convidados por e-mail, no qual foram apresentados o objetivo e a proposta do estudo. Entre os participantes estavam cinco
estudantes de graduacdo, cinco de pés-graduacao e dois docentes, todos pertencentes ao Departamento de Informatica da UFPR
e colaboradores do projeto Potencializando a Plataforma Integrada MEC RED. Vale destacar a diversidade de papéis exercidos
pelos participantes no projeto, incluindo os papéis de designer, pesquisador, desenvolvedor e coordenador.

3.2.2 Instrumentos

O Workshop 2 ocorreu de forma presencial em salas de reunides do Departamento de Informética da Universidade Federal
do Parana e no auditorio Alexandre Direne da UFPR. As salas de reunido foram utilizadas para o desenvolvimento das atividades
do workshop, enquanto o auditério foi reservado para a consolidagéo dos resultados.

Para a realizacdo do Workshop 2 foram preparados cartbes em papel couché (gramatura 240g) contendo as 63 ideias
identificadas no Workshop 1. Optou-se por utilizar a técnica de Card Storing por permitir uma interagcdo mais intuitiva por parte dos
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usuarios, contribuindo diretamente para sua melhor usabilidade e experiéncia (Spencer, 2009). Além disso, trata-se de um método
de baixo custo, facil de aplicar e que facilita a identificagdo de padrdes de agrupamento.

A Figura 3 apresenta a estrutura geral dos cartdes (frente e verso) utilizados no Workshop 2, contendo: a codificacdo do
tema (com base na analise tematica), a descricdo da ideia (derivadas das 63 ideias geradas no Workshop 1) e o objetivo de
engajamento associado. Além disso, conforme mostrado na Figura 4, os cartdes foram diferenciados por bordas com cores
distintas de acordo com o objetivo de engajamento: azul (ideias para explorar a plataforma e suas funcionalidades), verde (ideias
para estimular a criacdo e publicacdo de REDs) e vermelho (ideias para incentivar o retorno regular a plataforma).

Para a conducéo do Workshop 2, também foram disponibilizados materiais de apoio, como papéis, lapis e canetas, para que
0s participantes realizassem anotacdes ao longo das atividades. Ao final, foi utilizado um quadro branco e pincéis para registrar a
consolidacao dos resultados.

© o
RECOMPENSA POR N . .
ACOES RECOMPENSAPOR |3 (odificagdo do Tema
ACOES

Fornecer recompensas

para agdes como *
Descricdo €= publicacao de recursos,

comentélrios € Grupo 1. Objetivo:

compartilhamentos. incentivar os usudrios a

explorarem a plataforma =3 Objetivo
MEC RED e suas
funcionalidades

Card (Frente) Card (Verso)

Figura 3. Estrutura dos cartdes utilizados no Workshop 2.
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Figura 4. Diferenciagéo dos cartdes utilizados no Workshop 2 por cor.

3.2.3 Preparacao e Execucéao

O workshop foi realizado no dia 10 de abril de 2025, com duracao total de 2 horas e 30 minutos, e foi organizado em quatro
etapas: (1) boas-vindas, contextualizagdo e formac&do dos grupos de trabalho, (2) apresentacdo dos cartdes com as
ideias/requisitos, (3) atividade principal e (4) discussao e consolidacéo dos resultados.

Na primeira etapa, foram dadas as boas vindas aos participantes e apresentados o contexto e o objetivo do Workshop 2.
Em seguida, foi realizada uma breve apresentacdo das 63 ideias geradas no Workshop 1, com o intuito de dar continuidade as
atividades realizadas nesse workshop. Além disso, foi explicado como a dindmica seria conduzida. Na sequéncia, 0s participantes
foram organizados em trés grupos de trabalho, com quatro integrantes cada, levando em consideracdo a formagcdo académica
(docente, estudante de graduacdo ou pos-graduacdo) e o0s papéis desempenhados no projeto (designer, pesquisador,
desenvolvedor ou coordenador). Essa organizagao teve como objetivo equilibrar os perfis dos participantes em cada grupo.

Na segunda etapa, 0s grupos receberam os cartdes contendo as ideias/requisitos e foi dada uma explicacdo sobre a
estrutura desses cartdes (Figura 3). Em seguida, cada grupo foi designado a um objetivo especifico de engajamento, sendo: o
Grupo 1 - explorar a MEC RED e suas funcionalidades (OBJ1), o Grupo 2 - incentivar o retorno regular a MEC RED (OBJ2) e o
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Grupo 3 - estimular a criacdo e compartilhamentos de REDs (OBJ3). Para a realizacéo da atividade, foi explicado que nesta etapa
todos os cartdes (independente da cor) deveriam ser considerados, tendo como foco o objetivo de engajamento de cada grupo.

Na terceira etapa, os grupos foram alocados em diferentes salas de reunifes para organizar os 63 cartbes em cinco
categorias: obrigatorio, necessario, desejavel, opcional e ndo se aplica. Esta etapa foi conduzida por discussdes entre os membros
de cada equipe, com o intuito de classificar os cartbes de acordo com 0s objetivos de engajamento estabelecidos.

Na guarta etapa, 0s grupos se reuniram no auditorio Alexandre Direne para discutir e consolidar os resultados. Cada grupo
apresentou os cartdes com as ideias/requisitos considerados prioritarios, justificando suas escolhas. Em seguida, foi realizada uma
discusséo coletiva com os 12 participantes e o professor responsavel pela conducdo das atividades do workshop, a fim de
identificar quais ideias/requisitos seriam relevantes para a gamificacdo na MEC RED, considerando cada objetivo de engajamento
e destacando aqueles que se mostraram comuns a mais de um objetivo.

3.2.2.4 Anélise de Dados

Os resultados obtidos a partir do Workshop 2 foram analisados de forma qualitativa. Inicialmente, os dados foram limpos,
codificados e organizados e foi feita a analise qualitativa usando método de analise temética (Braun e Clarke, 2006).

Apos a definicdo dos métodos de analise, foi realizada a leitura dos dados na integra, a geracdo dos codigos (com base no
Apéndice 1) e a revisdo por pares da analise dos cédigos. Por exemplo, para o cartdo da Figura 3 foi gerado o codigo G1/17, onde
G1 representa para qual objetivo de engajamento a ideia foi gerada no Workshop 1 (explorar a plataforma) e 17 representa o tema
gue a ideia esté associada (recompensa por acdes).

Em seguida, foi realizado o agrupamento dos cédigos em temas mais abrangentes, por exemplo, a “recomendacao por
exploragcéo” é encontrada nos codigos G1/9, G1/11, G1/12. Por fim, foi desenvolvido um mapa tematico que apresenta o resultado
desta andlise (Figura 5). Ao optar em utilizar esse método, foi possivel identificar padrdes, facilitando o agrupamento e
interpretacédo dos dados.
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3.3. Resultados do Workshop 2

A partir da analise dos dados gerados no Workshop 2, foram contabilizados 39 cartbes classificados com obrigatérios. O
Grupo 1 selecionou 18 cartdes, o Grupo 2 selecionou 10 cartdes e o Grupo 3 selecionou 11 cartdes. A consolidacdo dos dados dos
39 cartdes foi feita por meio do agrupamento de cartdes com tematicas semelhantes. A relacdo completa dos cartdes obrigatorios
selecionados por cada grupo pode ser consultada no Apéndice 2.

Posteriormente, foi realizada a eliminacdo de duplicatas, cartdes que aparecem em mais de um grupo. Por exemplo, o
cartdo “G1/17 — Recompensa por Agdes” foi mostrado no Grupo 1 e Grupo 2. Dessa forma, esse cartédo foi contabilizado apenas
na primeira ocorréncia. Como resultado desse processo, obteve-se uma lista final de 23 ideias/requisitos considerados prioritarios,
disponivel no Apéndice 3.

A Figura 5 apresenta o mapa tematico resultante da analise dos dados gerados no Workshop 2, dividido em cinco
categorias: (1) Exploracéo, (2) Personalizacédo da Experiéncia, (3) Recomendacéo, (4) Pontuacéo e (5) Recompensa.

e Para a categoria exploracao foram priorizados os requisitos para melhorar a interacdo e exploracdo da MEC RED por
intermédio do uso de tutorias, formas de mensurar a exploracédo, pela facilidade de busca e com interagéo social.

e Para a categoria Personalizacdo da Experiéncia foram priorizados os requisitos para personalizar a experiéncia do usuario
ao usar a MEC RED por intermédio de emblemas de reconhecimento, tematica do perfil e também a partir da criacdo de
avatar.

e Para a categoria Recomendacao foram priorizados os requisitos para recomendar REDs, colecfes atreladas a experiéncia
do usuéario ao interagir com a MEC RED a partir do compartilhamento de conteldos sociais, semanais e por popularidade.

e Para a categoria Pontuacdo foram priorizados o0s requisitos para contabilizar as interagdes dos usuarios na MEC RED por
intermédio de ranking de recursos mais compartilhados, dindmica de pontuacao e ranking de “melhores” recursos.

e Para a categoria Recompensa foram priorizados 0s requisitos para premiar o usuario segundo as intera¢cdes na MEC RED
por uso, por tematicas, por pontuagdes, por missdes, por exploracdo, por acdes, por acesso, por certificado e por destaque
de usuarios.
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%4 Contetdos sociais

made for free at coggle.it RECOMENDAGAO
Semanal

Popularidade

Emblemas de reconhecimento PERSONALIZAGAO DA
EXPERIENCIA
Tematica do perfil

Ranking de recursos mais compartilhados

Criag&o de avatar PONTUACAO

Dinadmica de pontuacéo
Ranking de "melhores" recursos

Por uso
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Por pontuacdes
Tutoriais :
EXPLORACAO £
Formas de mensurar a exploraragéo - Por interacdes
Facilidade de busca i
Por missdes
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Por agdes
Por acesso
Por certificado
Por destaque de usuarios

Figura 5. Mapa temético do Workshop 2.
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4. Considerac0des Finais

A realizacdo dos Workshops 1 e 2 representou uma etapa estratégica no
processo de investigacdo e refinamento dos requisitos para gamificacdo da MEC
RED. Os resultados obtidos evidenciam o potencial dessas metodologias
participativas para identificar solu¢bes significativas, alinhadas as necessidades
reais da comunidade educacional usuaria da MEC RED.

Durante o Workshop 1, foram geradas 63 ideias/requisitos distribuidos entre
trés objetivos de engajamento: (i) incentivar a exploracdo da MEC RED e de suas
funcionalidades, (ii) estimular o retorno frequente dos usuarios, e (iii) promover a
criacdo e o compartihamento de Recursos Educacionais Digitais (REDs). A
aplicacdo da técnica de Brainwriting favoreceu a geracdo de ideias/requisitos para a
gamificacdo da MEC RED.

O Workshop 2, por sua vez, permitiu a priorizacao colaborativa dos requisitos
previamente identificados. A técnica do Card Storing contribuiu para a organizacao e
classificacdo das propostas de acordo com sua relevancia e viabilidade de
implementacdo, resultando na selecédo de 23 requisitos prioritarios. Esses requisitos
foram organizados em cinco categorias principais: exploracdo, personalizacdo da
experiéncia, recomendacédo, pontuacado e recompensa. Essa categorizacdo permitira
orientar as proximas etapas de design, desenvolvimento e avaliacdo de forma mais
direcionada e estratégica.

A partir dos dados analisados, torna-se evidente que a gamificacdo da MEC
RED deve ir além da simples inser¢cdo de elementos ludicos, buscando promover
engajamento genuino por meio da personalizagdo, do reconhecimento e da
interacdo social. Os préximos passos do projeto envolvem a modelagem dos 23
requisitos priorizados (Apéndice 3) por meio da construcédo de fluxos de interacdo e
storyboards, seguidos pela implementacéo e testes.
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Apéndice 1 - Requisitos visando o0s engajamento e motivagdo de
USUAarios.

Grupo 1. Objetivo: incentivar os usuarios a explorarem a plataforma MEC
RED e suas funcionalidades

1. PROGRESSO COM AVATAR - Criar um avatar em forma de semente, que cresce
conforme o usuario acessa novas paginas e publica materiais na plataforma. A medida que
o caule se desenvolve, folhas e flores véo sendo adicionadas.

2. CERTIFICADO COMPARTILHAVEL - Permitir que os frutos e flores colhidos sejam
convertidos em certificados compartilhaveis no LinkedIn.

3. EMBLEMAS DE RECONHECIMENTO - Conceder selos e medalhas ao usuario como
reconhecimento por suas interacoes.

4. LOJA PARA PERSONALIZACAO DE AVATAR - Implementar uma loja na qual os pontos
obtidos possam ser trocados por itens de personalizacédo da arvore, similar & customizacéo
de uma éarvore de Natal com XP.

5. HIERARQUIA DE CONTEUDOS - Criar uma hierarquia visual das coleg¢ées, formando uma
"arvore" institucional dentro do MEC RED. Exemplo: Universidade -> Cursos -> Disciplinas
-> Materiais. Ministério -> Secretarias -> Diretorias -> Coordenagfes -> Temas de atuacao.

6. RECOMPENSA POR PROGRESSO COM AVATAR- A arvore pode se formar
gradativamente, refletindo as paginas acessadas pelo usuario.

7. COLABORACAO ENTRE PROFESSORES - Criar grupos de colaboracdo entre
professores que pertencem ao mesmo "ramo" da arvore (por exemplo, docentes que ja
lecionaram a mesma disciplina).

8. RECOMPENSA POR PROGRESSO COM AVATAR - Transformar o acesso a diferentes
paginas em "adubo", que faz a arvore crescer.

9. RECOMPENSA POR EXPLORAGAO - Atribuir pontos de experiéncia (XP) ou um
emblema de "explorador" conforme o usuério acessa novas paginas.

10. FORMAS DE MENSURAR A EXPLORACAO - Implementar um contador de péaginas
visitadas, com um tempo minimo de permanéncia para que sejam consideradas "visitadas".

11. RECOMPENSA POR EXPLORACAO - Recompensar 0s Usuarios com base no tempo
ativo na plataforma ou na porcentagem de péginas exploradas.

12. RECOMPENSA POR COMPARTILHAMENTO - Conceder XP e emblemas ao usuério
conforme ele adiciona ou compartilha materiais.

13. FORMAS DE MENSURAR A EXPLORAGCAO - Criar um contador de paginas adicionadas
e de materiais baixados por usuério.

14. FORMAS DE MENSURAR A EXPLORACAO - Manter um contador de comentarios
realizados.

15. FORMAS DE MENSURAR A EXPLORAGCAO - Os pontos de experiéncia podem ser
vinculados também ao nimero de pessoas que O usudrio buscou ou materiais que
acessou.

16. INTERACAO SOCIAL - Estimular interagdes entre usuarios, como reacées com emojis.

17. RECOMPENSA POR ACOES - Fornecer recompensas para acdes como publicacéo de

22



Jc3sL

UFPR

recursos, comentarios e compartilhamentos.

18. PERSONALIZACAO - Tornar a plataforma tematica, com possibilidade de mudancas de
temas.

19. PERSONALIZACAO; RECOMPENSA - Alinhar a mudanga de tema conforme marcos de
XP conquistados. Exemplo: 100XP tema iniciante, 500 XP tema entusiasta.

20. PERSONALIZACAO - Os temas podem estar vinculados ao perfil do usuario. Por exemplo,
se for uma pessoa da area da educacdo, incluir nessa tematica; se for da computacéo,
direcionar a tematica para essa area e assim por diante.

Grupo 2. Objetivo: incentivar que 0s usudrios retornem regularmente a
plataforma MEC RED

1. RECOMPENSA POR MISSOES - Fornecer incentivos semanais relacionados a uma barra
de progresso rumo a uma insignia. O usuario pode ter um conjunto de missfes
relacionadas a uma insignia maior. Ter algum mecanismo similar a ofensiva do Duolingo
(congelar ofensiva e outros recursos), porém em um modelo semanal.

2. RECOMENDACAO SEMANAL - Sugerir semanalmente recursos relevantes que podem
ser Uteis para o estudo/préatica do usuario (por e-mail ou notificagéo na plataforma).

3. RECOMENDACAO DE CONTEUDOS; SOCIAL - Visualizar usuéarios de 1° ou 2° grau que
interagiram com o recurso (curtir, baixar, visualizar, comentar, avaliar).

4. JOGOS - Quizzes, jogos ou segredos semanais que precisam ser descobertos e podem
ser compartilhados em redes sociais, mas que s6 podem ser acessados por pessoas com
cadastro na MEC RED.

5. INTERACAO SOCIAL; COMPETICAO - Exibir um ranking de até 10 lugares das conexdes
de 1° grau que jogaram o jogo.

6. CULTIVO - Criar algum tipo de “fazenda”, “horta” ou “floresta” da MEC RED que precisa
ser cultivada, explorando ideias como cultivo, crescimento ou conservagao (por exemplo,
recuperar nascentes, biomas, reflorestar).

7. DESAFIOS EM DUPLAS; INTERACAO SOCIAL - Propor desafios colaborativos com
outros usuérios. Por exemplo, de uma dupla atingir N objetos publicados, comentados,
vistos. O valor N deve variar conforme o histérico do usuario.

8. FACILIDADE DE BUSCA - Os materiais devem ser faceis de serem encontrados de
acordo com o objetivo de busca da pessoa.

9. RECOMENDACAO DE PLANOS DE AULA - Associar planos de aula & MEC RED, de
modo que um professor possa retornar ao MEC RED para encontrar recursos para as aulas
planejadas para a semana 1 do 1° bimestre, semana 2 do 1° bimestre... e assim por diante.

10. RECOMENDACAO DE PLANOS DE AULA - Desenvolver uma colecéo de recursos que
seja atualizada/homologada por um grupo do MEC que seja responsavel por indicar
referéncias para cumprir os objetivos do plano de aula.

11. FACILIDADE DE BUSCA - Criar filtros bem especificos a respeito de cada recurso.

12. COLECOES TEMATICAS - Criac&o de colecbes de acordo com temas especificos. Sugerir
colegcdes tematicas com dias especiais no calendario letivo (sugestdo de “Dia da
independéncia”). Exibir conjunto de cole¢gdes tematicas na biblioteca principal conforme a
data significativa (por exemplo, Cole¢des da Semana da Consciéncia Negra).

13. RECOMENDACAO DE CONTEUDOS; SOCIAL - Os mecanismos de sugestdo de
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conteldo devem ser personalizados conforme o histérico de acesso do usudrio e dos
usuarios que ele segue. Exemplo: vocé curtiu do recurso X entdo talvez possa gostar do
recurso Y.

14. MASCOTE; MASCOTE PERSONALIZADO - Mascote ou best friend na plataforma (o
mascote parabeniza o acesso da pessoa a plataforma). O mascote pode ser personalizado
pela pessoa com roupas, acessorios e itens de ambiente, ajudando a personalizar a
experiéncia do “meu mascote pessoal’.

15. MISSOES COM MASCOTE - Missdes semanais relacionadas ao Mascote (ou ndo) que
rendam XP mas ndo badges ou titulos. Importante o0 mascote chamar a pessoa pelo nome
e criar alguns comportamentos que promovam humor e descontracao.

16. RECOMPENSAS POR FREQUENCIA - Recompensas ao fim do periodo de 1 més,
proporcional & quantidade de dias consecutivos de missdes cumpridas.

17. RECOMPENSAS POR ACESSO - Recompensas na forma de titulos (a cada acesso
adquire pontos).

18. CATEGORIAS DE USUARIOS - Possuir categorias conforme os pontos ganhos em
relacdo a quantidade de acessos na plataforma, e buscas, downloads, comentarios, ...
realizados (limites por dia ex; max 3 comentéarios por dia).

19. RECOMPENSAS TEMATICAS - Liberacdo de badges ou criagdo de temas que s&o
liberados quando o usuério realiza atividades em datas especificas, como datas
comemorativas. Ter eventos como semana da imigracdo, semana da vacina.

20. RECOMPENSAS CULTURAIS - Badges regionais culturais (e outras especificidades)
relacionadas a recursos ou cole¢cfes que falem de temas correlacionados.

21. MISSOES PARA MOTIVACAO - A cada grupo de dez niveis, aumentar substancialmente a
guantidade de missdes que devem ser realizadas. Importante que as missées aumentem o
nivel do desafio para evitar que fiquem “chatas”, mas sem utilizar muitas missdes do tipo
“grind”, onde se precisa atingir um ndmero muito alto de acdes. Esse tipo de missdo de
natureza quantitativa tende a desmotivar.

22. MISSOES COLABORATIVAS - Realizar missdes em dupla ou grupo. Grupos podem ser
criados aleatoriamente (criando novas conexdes) ou criado de acordo com o desejo da
pessoa (pessoas que eu sigo e que elas me seguem de volta). Para evitar invasfes de
privacidade, ndo deixar convites para pessoas que ndo me seguem de volta.

23. RANKING DE RECURSOS - Eleigdo de “melhores” recursos (mais acessados ou de
acordo com o perfil de acesso que a pessoa pesquisa).

24. RECOMPENSAS POR BONUS - Bénus que s3o liberados “gratuitamente” 1 vez por dia...
ou 1 vez por semana.

25. DESAFIOS PARA ESTUDO - Funcdo de meta de estudo na plataforma e prémio para
guando o usuario cumpre aquela meta (algo diario, semanal, mensal, etc.).

Grupo 3. Objetivo: incentivar “a criagao e compartilhamento de REDs”

1. RECOMPENSA POR USO - Implementar um mecanismo de recompensa ao usuario, onde
quanto mais o0 mesmo utilizar a ferramenta, mais beneficios serao “desbloqueados”.

2. PERSONALIZACAO DE PERFIL - Personalizacio da pagina do perfil social do usuério.

3. PERSONALIZACAO DE AVATAR - Avatar que pode ser modificado (O avatar pode ser
din&mico e evolutivo).
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

PERSONALIZAGCAO DE PERFIL - Desbloqueio de filtros para serem utilizados na foto do
perfil.

RECOMPENSAS POR INTERACOES - icones ou emblemas para serem adicionados ao
perfil conforme a quantidade de intera¢des. Sistema de achievements, cada etapa
alcancada o usuario ganha um emblema indicando que o mesmo alcangou um novo
objetivo. (Primeira publicagdo, publicou 5 conteddos em um més, comentou em um
conteudo, etc...).

PERSONALIZAGCAO DE AVATAR - Lojinha onde consiga comprar itens para estilizar meu
avatar.

RECOMPENSA POR DIVULGACAO- Criar campanhas em redes sociais oficiais, (do MEC,
da UFPR) destacando os melhores criadores de contetidos.

RECOMPENSA POR INTERACOES - Usuérios com “mais fama” podem publicar recursos
com mais rapidez, sem a necessidade de curadoria.

RECOMPENSA POR PONTUAGCOES - Atribuir pontuacdo para cada criagdo ou
compartilhamento, atribuir emblemas ou conquistas conforme a pontuacdo. O uso de
apenas um recurso fornece pontuacdo X, mas o uso de mdultiplos recursos poderia
multiplicar o ganho de pontos, fazendo com que os usuarios queiram utilizar as outras
funcionalidades.

RECOMENDACAO POR POPULARIDADE - Priorizar usuarios com mais interagdes ou
compartilhamento de REDs na busca. Isso pode ser feito por meio do “crédito social” obtido
pela pontuacé@o. Conforme mais pontos a pessoa tem (mais usou a plataforma) mais facil
dela obter mais pontos. Evoluir a dificuldade de atribuicdo de pontos conforme o usuério
avancga para gque ele néo fique desmotivado.

RECOMPENSA GALERIA DA FAMA - Criar uma “galeria da fama” para usuarios com
mais compartilhamentos e destacar essa galeria em redes sociais oficiais (do MEC, da
UFPR) destacando esses criadores contelidos, promover algo como um destaque da
semana.

RECOMPENSA DESTAQUE DE USUARIOS - Premiac&o para os usuarios/ criadores mais
ativos (exemplo: destague mensal na plataforma), esse destaque pode ter um certo
“glamour”, algo como uma galeria da fama. O “crédito social” de cada usuario permite que
ele seja mais bem-visto por outros usuarios.

RECOMPENSA POR CERTIFICADO - Oferecer certificados para os criadores mais
engajados.

TUTORIAIS - Criar tutoriais para 0s usuarios aprenderem a compartilhar recursos
aproveitando ao maximo o potencial do recurso (com filtros corretos, palavras-chave, etc..),
publicar estes tutoriais em formatos diversos, como videos e PDFs.

RECOMPENSA DE PERSONALIZACAO - A divulgacdo de novas skins para um avatar
virtual ou novos papéis de parede para o perfil social seriam opc¢des.

RECOMPENSA POR COMPARTILHAMENTO - Fornecer recompensas ao compatrtilhar
REDs (e mostra-las visualmente), isso pode ser um filtro ou uma série de icones
(emblemas) que vao aparecendo no perfil do usudrio.

RANKING DE RECURSOS MAIS COMPARTILHADOS - Evidenciar a quantidade de
compartilhamentos do recurso, colocar isso como um ranking, mostrar usuarios com mais
recursos priorizados na busca por usuarios, algo glamouroso, como uma “galeria da fama”,
estrelas na calgada da fama, ...

META DE COMPARTILHAMENTO - Ter uma meta de compartilhamento (por tempo) para
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19.

alcancar um nivel ou ganhar uma figurinha, ou emblema.

DINAMICA DE PONTUACAO- O sistema de pontuacdo poderia ser dindmico, ou seja,
poderiamos ter 2 tipos de créditos, por uso total e uso temporal. Ao passar do tempo os
créditos temporais iam sumindo, como os pontos do cartdo de crédito, esses podem ser
mantidos se o usuério continuasse a utilizar os recursos da ferramenta (todos, ndo somente
um).
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Apéndice 2 — Cartbes com requisitos obrigatdrios por objetivo.

Grupo 1: Objetivo: incentivar os usuérios a explorarem a plataforma MEC RED
e suas funcionalidades

RECOMPENSA POR EXPLORAGAO (G1/9), (G1/11), (G1/12)
RECOMPENSA POR AGOES(G1/17)

RECOMPENSA POR MISSOES(G2/1)

RECOMPENSAS POR ACESSO (G2/17)

RECOMPENSA POR INTERAGOES(G3/8)

RECOMPENSA POR PONTUAGOES (G3/9)

RECOMPENSA POR CERTIFICADO(G3/13)

FORMAS DE MENSURAR A EXPLORAGCAO (G1/10), (G1/13), (G1/15)
FACILIDADE DE BUSCA (G2/8)

TUTORIAIS (G3/14)

PERSONALIZACAO(G1/18)

EMBLEMAS DE RECONHECIMENTO (G1/4)

RANKING DE RECURSOS MAIS COMPARTILHADOS(G3/17)
DINAMICA DE PONTUACAO(G3/19)

Grupo 2: Objetivo: incentivar que o0s usuarios retornem regularmente a
plataforma MEC RED

RECOMPENSA POR AGOES(G1/17)

RECOMPENSA POR USO(G3/1)

RECOMPENSA POR INTERAGOES(G3/8)
RECOMENDAGAO SEMANAL (G2/2)
RECOMENDAGAO DE CONTEUDOS; SOCIAL(G2/13)
RECOMENDAGAO POR POPULARIDADE(G3/10)
FORMAS DE MENSURAR A EXPLORAGCAO(G1/15)
FACILIDADE DE BUSCA(G2/11)

TUTORIAIS (G3/14)

PERSONALIZACAO DE AVATAR(G3/6)

Grupo 3: Objetivo: incentivar “a criagao e compartilhamento de REDs”

RECOMPENSA POR EXPLORAGAO(G1/12)
RECOMPENSAS TEMATICAS(G2/19)
RECOMPENSAS POR INTERAGCOES(G3/5)
RECOMPENSA DESTAQUE DE USUARIOS(G3/12)
RECOMPENSA POR CERTIFICADO (G3/13)
FORMAS DE MENSURAR A EXPLORAGAO(G1/13)
INTERACAO SOCIAL(G1/16)

RECOMENDAGAO DE CONTEUDOS; SOCIAL(G2/3)
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EMBLEMAS DE RECONHECIMENTO(G1/3)
RANKING DE RECURSOS (G2/23)
RANKING DE RECURSOS MAIS COMPARTILHADOS (G3/17)
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Apéndice 3 - Lista final dos cartbes com requisitos obrigatorios.

Agrupamento dos cartdes

RECOMPENSA POR EXPLORACAO (G1/9), (G1/11), (G1/12) OBJ1, OBJ3
RECOMPENSA POR AGOES(G1/17) OBJ1, OBJ2

RECOMPENSA POR MISSOES(G2/1) OBJ1

RECOMPENSAS POR ACESSO (G2/17) OBJ1

RECOMPENSA POR INTERACOES(G3/5) (G3/8) OBJ1, OBJ2
RECOMPENSA POR PONTUAGOES (G3/9) OBJ1

RECOMPENSA POR CERTIFICADO(G3/13) OBJ1, OBJ3

RECOMPENSAS TEMATICAS(G2/19) OBJ3

RECOMPENSA DESTAQUE DE USUARIOS(G3/12) OBJ3

RECOMPENSA POR USO(G3/1) EQ2

FORMAS DE MENSURAR A EXPLORACAO (G1/10), (G1/13), (G1/15) oBJ1, OBJ2, OBJ3
FACILIDADE DE BUSCA (G2/8) (G2/11) OBJ1

TUTORIAIS (G3/14) OBJ1, OBJ2

RECOMENDACAO SEMANAL (G2/2) OBJ2

RECOMENDAGAO DE CONTEUDOS; SOCIAL(G2/13) (G2/3) OBJ2 OBJ3
RECOMENDAGAO POR POPULARIDADE(G3/10) OBJ2

INTERAGAO SOCIAL(G1/16) OBJ3

PERSONALIZACAO(G1/18) OBJ1

PERSONALIZACAO DE AVATAR(G3/6) OBJ2

EMBLEMAS DE RECONHECIMENTO (G1/3) (G1/4) OBJ1

DINAMICA DE PONTUACAO(G3/19) OBJ1

RANKING DE RECURSOS (G2/23) OBJ3

RANKING DE RECURSOS MAIS COMPARTILHADOS (G3/17) OBJ1, OBJ3
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