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Resumo

No contexto global atual, em que as tecnologias estdo cada vez mais presentes em todos
0s niveis da sociedade, e, principalmente, tendo em conta a conjuntura atual vivida pela pandemia
que introduziu o sistema de trabalho remoto em larga escala, tendencialmente serdo pensadas cada
vez mais estratégias que permitam a continuidade e o aumento da motivacgao, da produtividade,
bem como alinhamento, comunicacdo e compromisso das equipas inseridas no modelo de
teletrabalho. Com este estudo, pretendeu demonstrar-se a importancia da gamificacdo enquanto
ferramenta Util para obter o engagement, aumentar a motivacdo, e para a ativacdo dos
comportamentos dos colaboradores nas organizacfes. Nesta dissertacdo procurou compreender-
se 0s beneficios que se podem obter aliando a gamificagdo & metodologia &gil Scrum, no contexto
de trabalho e, para isso, foi efetuado um estudo de caso relativamente a uma estratégia de
gamificacdo aplicada a esse contexto. Os resultados revelaram que os fatores sociais, econémicos,
afetivos e intelectuais no ambiente empresarial, e 0 comportamento e o perfil dos colaboradores
sdo caracteristicas essenciais que influenciam significativamente a capacidade de a organizacao
potenciar o engagement dos seus colaboradores. Por outro lado, verificou-se também que o
sucesso do engagement se traduz na melhoria do ambiente de trabalho, no aumento da motivacao
dos colaboradores, e consequentemente na sua maior envolvéncia no contexto de trabalho, o que
contribui de forma direta para a obtencdo de lucros e para o aumento dos resultados da empresa.
Esta investigacdo procurou, também, conhecer que estratégias de gamificacdo existem ja
aplicadas ao Scrum. Percebeu-se que existem muitos estudos e exemplos concretos sobre a
Gamificacgdo e as suas estratégias aplicadas a educacdo e ao marketing, mas, enquanto recurso
aplicado ao Scrum, em contexto de trabalho, as fontes e referéncias sdo escassas. Assim, foi
proposto um modelo conceptual de uma estratégia de gamificacdo aliada a metodologia Scrum,
sendo apresentados 0s seus potenciais beneficios. Este modelo conceptual abre portas para
trabalhos futuros, no sentido de proceder a sua aplicagdo prética, ou seja, disponibilizar e
implementar o0 modelo em equipas de desenvolvimento de projetos, avaliar a sua eficacia, bem
como, medir os impactos e beneficios que esse modelo pode acrescentar as equipas de
desenvolvimento e & producéo do projeto propriamente dito, e ainda os ganhos (ou perdas) que

poderéo ser obtidos pelas organizacoes.
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Abstract

In the current global context, the technologies are increasingly present at all levels of
society, and the current situation experienced by the pandemic, introduced the remote work
system on a large scale. The trend will be look for strategies that allow the continuity and increase
the motivation, the productivity, as well as alignment, communication and commitment of the
teams included in the remote work system. This study intended to demonstrate the importance of
gamification as a useful tool to obtain engagement, increase motivation, and to activate employee
behaviours in organizations. Also intended to understand the benefits we can obtain by combining
gamification with agile Scrum methodology, in the work context and, to achieve this goal, a case
study was analysed, regarding a gamification strategy applied to this context, in order to study its
results. The results revealed that social, economic, affective and intellectual factors in the business
environment, and the behaviour and profile of employees are essential characteristics that
significantly influence the organization's ability to enhance the engagement of its employees. On
the other hand, this study verified that the success of engagement reveals an improvement in the
work environment, increase the motivation of employees, and consequently has an influence in
their greater involvement in the work, which directly contributes to the achievement of profits
and the company's results increase. With this investigation, we attempted to know the
gamification strategies already applied to Scrum. It was noticed that there are many studies and
concrete examples about Gamification and its strategies applied to education and marketing, but,
as a resource applied to Scrum, in the work context, there are only a few sources and references.
Therefore, this study proposed a conceptual model of a gamification strategy combined with the
Scrum methodology, presenting its potential benefits. This conceptual model is a starting point
for future work because it is possible to implement the model in project development teams, in
order to evaluate its effectiveness, as well as measure its impacts and benefits. In addition, by
studding its practical implementation, it is possible to evaluate the benefits added to the
development teams and to the production of the project itself, as well as the gains (or losses) that

organizations can get.
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1. Introducéo

1.1 Contextualizacdo e motivacao

Existem muitos estudos e exemplos concretos sobre a Gamificacdo e as suas estratégias,
aplicadas a educacdo, enquanto ferramenta de motivacao de estudantes que permite aprimorar as
suas habilidades e maximizar a sua aprendizagem. Enquanto recurso aplicado ao contexto de
trabalho, também se encontram algumas fontes e referéncias, contudo trata-se de uma area que
carece de maior investigacdo e estudo, principalmente quando pensamos em estratégias de
Gamificacdo, aplicabilidade e a utilizacdo de novos elementos de gaming no contexto das
metodologias ageis.

No contexto global atual, em que as tecnologias estdo cada vez mais presentes em todos 0s
niveis da sociedade, e, principalmente, tendo em conta a conjuntura atual vivida pela pandemia
que introduziu o sistema de trabalho remoto em larga escala, tendencialmente serdo pensadas cada
vez mais estratégias que permitam a continuidade e o aumento da motivacgao, da produtividade, e

o0 alinhamento e comunicagdo das equipas no teletrabalho.

Nesse sentido, a escolha deste tema deve-se essencialmente a conjuntura atual, que trouxe
um aumento consideravel na quantidade de empresas que tiveram de se adaptar, em pouco tempo,
a um novo modelo de trabalho. Também para os colaboradores, esta adaptacdo mostrou-se um
pouco “repentina” o que pode trazer, a longo prazo, algumas quebras no ritmo e na produtividade.
No entanto, 0 modelo de teletrabalho tende a ser cada vez mais comum em Portugal, a semelhanga
do que ja acontece a nivel internacional, como por exemplo nos EUA, particularmente nas areas
de TI:

“From 2017 to 2018, about 34.7 million full-time workers could work from home in the
United States. In May 2020, there were 116.52 million full-time workers in the United
States.” (Weiler Reynolds, B. 2019).

Apos pesquisa e leitura sobre o tema a que se propde esta dissertacdo, é facil perceber que
ndo é um tema suficientemente explorado e é recente, salvo quando pensamos em Gamificacao
aplicada a educacdo e formacdo. Assim, torna-se pertinente e motivador efetuar pesquisa e analise
sobre estratégias ja existentes e planear o desenvolvimento de novas abordagens, contribuindo
com uma reflexdo sistematica e empirica. Ao pesquisar e conhecer os elementos ja existentes e
que ja estdo a ser aplicados € possivel realizar estudos para melhorar sua aplicabilidade, bem

como sugerir a utilizagio de novos elementos. E igualmente importante que os investigadores e



profissionais das industrias de TI tenham conhecimento das propostas existentes e de novas
abordagens, de forma a que possam ter acesso as alternativas que mais atendem as suas

necessidades.

Em sintese, esta investigacdo tem como principal propésito estudar o impacto da utilizacdo
de estratégias ltdicas em contexto de trabalho, sustentadas na utilizac&o de um protétipo de uma
aplicacdo (conceptual), que poderd ser utilizada pelas equipas de desenvolvimento em contexto
de trabalho, ou seja, durante todo o ciclo de desenvolvimento do projeto.

A disseminacao adequada deste tipo de conhecimento pode favorecer tomadas de decisfes
mais precisas, por parte de pesquisadores e profissionais da area de TI, quanto a utilizac&o ou ndo
de determinada proposta no ambiente de trabalho no qual estéo inseridos. Por outro lado, as ideias
propostas e revistas, a nivel conceptual, poderdo servir de base ao desenvolvimento de aplicagdes
de “Scrumming”, que poderdo ser utilizadas pelas equipas de software para “entrar no jogo” e

aplicar esta metodologia na pratica.
1.2 Questao de investigacao

A questdo que guia o estudo em apreco e a qual se pretende dar resposta com o desenrolar da
investigacdo, baseia-se no ambiente atual proporcionado pela pandemia provocada pela Covid-
19, que impulsionou o recurso a um ambiente laboral que tende a ser, cada vez mais, efetuado em

sistema de teletrabalho.
Assim, estabeleceu-se como Questdo de Investigacéo:

Como poderdo as estratégias gamificacdo, contribuir para melhorar a capacidade de resposta
e de engagement dos elementos das equipas de desenvolvimento de software, no contexto atual

de trabalho a distancia?
1.3 Objetivos

O objetivo geral desta dissertacdo foca-se essencialmente na abordagem de temas ainda
pouco explorados, de uma forma analitica e a0 mesmo tempo contributiva. Em primeiro lugar,
pretende-se analisar as referidas teméticas e a sua relevancia na aplicagdo em contextos laborais.
Em segundo lugar, pretende-se encontrar novas abordagens e desenvolver propostas de estratégias
de gamificacdo aplicadas a Metodologia Scrum. Por Gltimo, através dos testes e conclusoes,

validar a relevancia e aplicabilidade da investigacdo efetuada.



Enquanto objetivos especificos, pretende-se realizar em primeiro lugar uma reviséo da
literatura sobre a gamificacdo e a metodologia agil Scrum como forma de identificar as suas
caracteristicas, conhecer defini¢cGes das estratégias de jogos mais usuais na gamificacdo e obter
estudos sobre a gamificacdo aplicada ao Scrum. Apos a analise destes conceitos em estudo, criar
e implementar, de forma conceptual, estratégias de jogo adaptadas ao modelo Scrum no contexto
de desenvolvimento de software, tendo como base as defini¢des particulares das estratégias de
jogos e os estudos sobre o uso da gamificagdo neste e noutros contextos, alem de ideias de

aplicacdo sugeridas por desenvolvedores de software.

De referir que o objetivo principal ndo € desenvolver de imediato uma plataforma de
gamificacdo, mas pensar estratégias que poderdo ser implementadas num jogo conceptual que
permitiria aumentar a motivacdo dos desenvolvedores de software ao mesmo tempo que

enriqueceria a dinamica do trabalho colaborativo no modelo Scrum.
1.4 Calendarizacéo

Tendo em conta as varias fases de planeamento e desenvolvimento desta dissertagdo, entre
outros fatores que limitam (tendo em conta a conjuntura atual da pandemia) e aumentam a
imprevisibilidade, € dificil calendarizar as diferentes fases de forma detalhada e obter
definitivamente as datas finais. No entanto, a calendarizagdo apresentada (cf. Tabela 1) foi
definida de acordo com os objetivos a desenvolver. A tabela seguinte apresenta o pressuposto de
cada fase e resume em alto nivel a calendarizacao dos diferentes momentos do desenvolvimento

desta dissertacao:



Tabela 1 - Calendarizagéo

Fases Data Término

1. Estudo sobre Metodologia Agil, estudo
sobre o modelo Scrum e a sua forma de
implementagéo em contexto de
desenvolvimento de software.

31 de janeiro de 2021

2. Estudo sobre o impacto do modelo em
trabalho remoto nas equipas de 28 de fevereiro de 2021
desenvolvimento de software.

3. Estudo relativo a aplicacdo de
gamificacdo noutros contextos, como
forma de comparagdo com os estudos ja
existentes sobre aplicagdo da gamificagéo
em metodologias ageis e analise das
vantagens desta estratégia.

28 de fevereiro de 2021

4. Selecdo e recolha de um conjunto de

informacgéo e dados que atestam 0s

beneficios da aplicacdo desta técnica 31 de margo de 2021
noutros contextos que ndo sejam

especificos de gaming.

5. Desenvolvimento de uma proposta de
técnicas de gamificagdo aliadas a tecnologia 30 de abril de 2021
Scrum.

6. Teste dos procedimentos de pesquisa,

através da recolha de dados (inquéritos por

questionario online) a elementos de equipas 31 de maio de 2021
que trabalham em desenvolvimento &gil de

software. Andlise e discusséo dos dados.

7. Produgéo escrita 31 de julho de 2021

1.5  Estrutura da Dissertacao

A dissertacdo inicia-se com o presente capitulo — 1. Introducéo, e esta organizada num total
de oito capitulos. No segundo capitulo é apresentada a metodologia utilizada, seguido do capitulo
do Enquadramento Teoérico, no qual séo abordados todos 0s conceitos centrais do tema em estudo,
ao mesmo tempo que é efetuada uma analise sobre a motivacdo e engagement, as ferramentas
potenciadoras, a gamificacio empresarial e a Metodologia Agil Scrum. Neste capitulo encontra-
se uma reviséo de literatura sobre os principais dados relevantes ao tema em estudo, pois procura-
se fazer um enquadramento tedrico mais abrangente que estara na base de desenvolvimento do

modelo conceptual aplicado ao Scrum, posteriormente apresentado. Ainda no segundo capitulo,



sdo apresentados alguns exemplos de implementagdes de gamificagdo interna, bem como os
resultados que estas proporcionaram.

No quarto capitulo sdo analisados, a partir da reviséo de literatura efetuada anteriormente, 0s
pontos considerados mais pertinentes para o desenvolvimento do modelo conceptual aplicado a
metodologia Scrum, descrito no quinto capitulo. Para, obtencdo de dados empiricos e resultados,
apresenta-se no sexto capitulo um estudo de caso de uma implementacdo de gamificagdo no
contexto empresarial e a respetiva analise de resultados é exposta no capitulo seguinte.

Por fim, apresentam-se no oitavo capitulo as conclusdes retiradas sobre a investigacao
efetuada, fazendo um cruzamento com os dados obtidos a partir da literatura analisada, com o
objetivo de responder a questdo da investigagdo indicada no primeiro capitulo. Sdo também
descritas neste Ultimo capitulo, as limitagdes gerais ao estudo que foram encontradas no decorrer

da investigacéo, terminado 0 mesmo com sugestdes de propostas de trabalho futuras.






2. Metodologia

Este capitulo apresenta as diferentes fases do desenvolvimento desta dissertacdo e uma breve
descricdo do plano de desenvolvimento e metodologias a utilizados. A estratégia dividiu-se em
concecdo e desenvolvimento e as suas diferentes fases foram: investigacdo, analise de requisitos,

concecdo e desenvolvimento, recolha de dados e conclusdes.

A metodologia utilizada passou essencialmente pela analise da bibliografia inerente e por
um estudo analitico dos principais conceitos abordados, nomeadamente, Metodologia Agil, Scrum
e Gamificacdo aplicada em contexto empresarial.

Na fase inicial de investigacao foi realizada uma andlise de documentac&o e outras fontes de
informacéo, como artigos, livros publicados sobre os temas abordados, sites informativos de
organizacOes que ja utilizam estratégias de gamificacdo de alguma forma e anélise estudos sobre
estratégias de gamificacdo aplicadas noutros contextos para além do contexto laboral. Igualmente,
foram identificadas e estudadas diferentes plataformas e estratégias existentes com a
aplicabilidade deste conceito, de modo a verificar as melhores préaticas e as que possivelmente
mais se aproximam para dar solucBes a problematica em questdo. No decorrer destas analises
argumentou-se, justificou-se e avaliou-se de forma critica os diferentes resultados da
investigacdo, como podera ser verificado ao longo deste documento. Os dados recolhidos com
esta investigagdo foram ainda consolidados, permitindo enumerar um conjunto de solucfes de

gamificacdo adaptadas a metodologia Scrum.

O estudo e analise dos conceitos acima referidos permitiram conhecer melhor o conceito
de gamificagdo e as suas estratégias aplicadas em varios ambientes, bem como 0s conceitos de
Metodologia Agil e Scrum no que concerne as suas caracteristicas quando aplicados em projetos
de desenvolvimento de software. Permitiram, ainda, perceber o quéo dificil podera ser dissociar
estes conceitos, na medida em que se torna complicado falar de um deles sem que 0s outros
estejam explicita e/ou implicitamente incluidos no desenvolvimento desta dissertacdo. Assim,
foram propostas as seguintes tarefas para a execucdo do trabalho de investigacdo e de

desenvolvimento, conducente a elaboracdo da dissertacdo de mestrado:

1) Anélise das principais estratégias de gamificacdo utilizadas, os contextos em que
tém sido mais amplamente utilizadas, e os beneficios obtidos;
2) Anélise das estratégias de gamificacdo que ja tém vindo a ser aplicadas em

metodologia Scrum, no contexto de aprendizagem e laboral;



3) Pesquisa de dados corroborativos relativamente aos beneficios obtidos com a
aplicacéo da gamificacdo em ambiente empresarial;

4) Elaboragdo de propostas de inovagdo, aplicacdo e exploracdo de novas
abordagens da aplicacdo de elementos de gamificacdo com Scrum - “Scrumming”, tendo por base
as pesquisas efetuadas;

5) Questionarios efetuados via online a colaboradores de equipas de
desenvolvimento de software;

6) Estudo de caso — atividade Caca ao Ovo;

7) Anadlise de resultados e formulacdo de conclusGes;

De forma a concretizar as tarefas acima propostas foram utilizadas duas metodologias
atualmente aplicadas aos Sistemas de Informacéao: a metodologia Design Science Research (DSR)
e 0 Estudo de Caso. Comegando pela DSR, esta metodologia consiste na concegdo de artefactos,
na sua analise e avaliacdo com o objetivo de resolver problemas, e a posterior comunicacéo de
resultados (Hevner, March, Park, & Ram, 2004). Os autores definem ‘“artefacto” como sendo
representacdes simbolicas ou instanciagdes fisicas. Segundo Simon (1996), um artefacto & um
ponto de encontro entre 0 ambiente interno e o ambiente externo, que seriam as condi¢des em que
o artefacto vai funcionar. Artefactos podem ser modelos, conceitos, métodos, instanciacdes e
sistemas de informag¢des (March e Smith, 1995). O artefacto é “a organiza¢do dos componentes
do ambiente interno para atingir objetivos num determinado ambiente externo” (Dresch; Lacerda;
Antunes Junior., 2015). No contexto desta pesquisa, toma-se como ambiente interno a
metodologia agil Scrum no contexto de desenvolvimento de software em sistema de trabalho
remoto. Como o0s objetivos a serem atingidos no ambiente externo temos 0 aumento da motivacao,
produtividade e engajamento dos desenvolvedores com recurso a estratégias de gamificacdo

aliadas a metodologia Scrum.

Na descri¢cdo da metodologia Design Science Research, Hevner descreveu 7 instrugdes para
a sua aplicagéo:

= Instrugéo 1: Design do Artefacto

= Instrugéo 2: Relevancia do Problema

= Instrucdo 3: Avaliacdo do Design

= Instrucdo 4: ContribuicOes da investigacao

= Instrucdo 5: Rigor da investigacdo

= Instrucédo 6: Design como processo de pesquisa

= Instrucdo 7: Divulgacdo



Contudo, considerando a natureza da tematica e 0s objetivos propostos, a defini¢do de Hevner
ndo se apresenta como a mais adequada dado que, neste caso, para o design do artefacto serdo
necessarios estudos e andlises prévias aos Vvarios conceitos. Uma outra definicdo desta
metodologia é a de Ken Peffers que se foca essencialmente em 6 atividades (Peffers et al., 2006).
Considerando os objetivos e tarefas propostos nesta dissertacéo, as atividades de investigacao de

Ken Peffers assumem maior relevancia e um melhor enquadramento, nomeadamente:
1. Motivacdo e identificacdo do problema

Aqui é definido o problema especifico da investigacao e justificado o valor de uma solucéo.
Nesta atividade, através da analise da bibliografia inerente e do estudo analitico dos principais
conceitos abordados, foram identificados o problema e as motivacdes que levaram & elaboragdo
desta dissertagdo. Por outro lado, a definicdo do problema foi utilizada como método para a
formulacdo de artefactos que permitiram transmitir conhecimento, sendo estes conceitos e
modelos conceptuais. A justificagdo do valor de uma solugdo encontra-se na motivacéo tanto do
autor da investigacdo como do publico que a I&, e na compreensao do problema do ponto de vista
do investigador (Peffers et al., 2006).

2. Definicdo dos objetivos para a solugdo

Esta atividade consistiu em deduzir os objetivos que conduzirdo a solucdo. Estes objetivos
poderiam ser quantitativos, ou seja, verificando quanto é que a solucdo seria melhor do que uma
atual, por exemplo, ou qualitativos na descricdo do artefacto (Peffers et al., 2006). Os recursos
para este efeito requereram o conhecimento e estudo de problemas existentes e solucGes para 0s
mesmos, e nesse sentido foram efetuadas analises das principais estratégias de gaming utilizadas,
0s contextos em que tém sido mais amplamente utilizadas, e quais os beneficios obtidos.
Paralelamente, foram analisadas as estratégias de gaming que ja tém vindo a ser aplicadas em

metodologia Scrum, no contexto de aprendizagem e no contexto laboral.
3. Desenho e implementacéo

Nesta atividade foi criado o artefacto como referido a cima, que assentou em conceitos e
modelos conceptuais. A analise e desenho correspondem ao estudo das funcionalidades e
arquitetura (se aplicavel) do artefacto (Peffers et al., 2006). Assim, considerando as pesquisas
efetuadas, pretendeu-se elaborar propostas de inovagdo, aplicacdo e exploracdo de novas

abordagens da aplicacéo de elementos de Gaming com Scrum - “Scrumming”.
4. Demonstracdo

Esta atividade focou-se nos testes feitos ao artefacto e a utilizacdo do mesmo para a resolucéo

do problema apresentado. Nesse sentido, foram efetuados questiondrios via online a



colaboradores de equipas de desenvolvimento de software. Foi também elaborada uma pesquisa
de dados corroborativos relativamente aos beneficios obtidos com a gamificagao aplicada noutros

ambientes.
5. Avaliagéo

Nesta atividade foi avaliado o quanto é que o artefacto pode ser conciliavel com a solugédo
dos problemas. Assim, foi efetuada a analise das respostas e a formulacdo de conclusdes. Na
formulacdo de conclusdes foi feita uma comparagdo em relacdo aos objetivos esperados e 0s

resultados obtidos depois da demonstracdo, como forma de melhorar o artefacto.
6. Comunicagéo

Esta atividade representa a divulgacdo do problema apresentado, tal como a importancia do
artefacto e a sua solugdo, a publicos pertinentes ou profissionais da area de TI, pelo que consiste

essencialmente na divulgacéo da dissertagao.

Tendo por base a analise documental dos temas e conceitos relevantes e o testemunho de
desenvolvedores de software (através de questionarios e/ou entrevistas), e, considerando a
natureza e objetivos desta dissertacdo, optou-se por uma abordagem essencialmente qualitativa.
De acordo com Bogdan e Binklen (1994), a investiga¢do qualitativa caracteriza-se por algumas
particularidades, nomeadamente: a fonte direta de dados reside no proprio ambiente natural, sendo
0 investigador o seu instrumento principal; é descritiva uma vez que os dados recolhidos estdo
sob a forma de palavras ou imagens e ndo em nimeros; os investigadores qualitativos interessam-
se principalmente pelo processo propriamente dito em detrimento dos resultados ou produtos; 0s
dados recolhidos sdo analisados de forma indutiva uma vez que ndo tém por objetivo confirmar
ou infirmar hipGteses previamente construidas e, por ultimo, na abordagem qualitativa, o

significado é de importancia absolutamente relevante.

Este tipo de metodologia facilita um conhecimento mais aprofundado do objeto de estudo
na medida em que a recolha dos dados, maioritariamente descritivos, é feita mediante o contacto
direto com 0s sujeitos no seu contexto natural (Bogdan e Binklen, 1994). Assim, através de
técnicas de recolha de informacdo como a andlise documental, o inquérito por questionario ou
entrevista e, ainda, a observacao direta, foram utilizadas vérias fontes, permitindo assegurar uma

maior fiabilidade aos dados recolhidos com a triangulacdo dos dados.

As metodologias utilizadas tém por base uma estratégia de criacdo e desenvolvimento
conceptual, com recurso a uma triangulacdo de métodos para recolha de dados. Assentam numa
abordagem qualitativa suportada por uma investigacéo diversificada no contexto da gamificacéo

em ambiente empresarial e da metodologia agil Scrum.

10



Com base neste cenario, a proposta da presente dissertacdo é apresentar estratégias
motivacionais baseadas em Gamificacao e aplica-las no contexto de desenvolvimento de projetos
de software aliadas @ metodologia &gil Scrum. Deste modo, tendo em conta a literatura analisada,

considera-se pertinente a colocagdo das seguintes hipoteses:

Hipotese 1:
A utilizac8o de Gamificacdo contribui para a motivacdo e engagement dos membros das equipas
e, consequentemente, uma melhor performance no desenvolvimento do projeto (custo, qualidade,

satisfacdo dos stakeholders) no contexto do desenvolvimento agil de software.

Hipotese 2:
A utilizagdo combinada de estratégias de Gamificagdo com Metodologia Agil Scrum contribui
para uma melhor performance individual dos membros das equipas de desenvolvimento de

projetos, potenciado o seu crescimento pessoal e aumentando o seu valor para com a organizagao.
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3. Enquadramento Teorico

Neste capitulo sdo apresentados 0s seguintes conceitos chave para o desenvolvimento desta
dissertacio: Gamificacdo, Metodologia Agil Scrum, Engagement. So também abordados outros
conceitos fundamentais para melhor compreensédo dos referidos, enquanto se procura fazer uma
analise dos pontos comuns entre Gamificacio e Metodologia Agil Scrum. Pretende-se com este
capitulo fazer uma contextualizacao e efetuar um levantamento das referéncias bibliograficas que

estdo na base do desenvolvimento desta dissertagao.
3.1  Metodologias Ageis

As metodologias ageis aplicadas ao desenvolvimento de projetos de software, tomaram
relevo na década de 90 (Conboy & Fitzgerald, 2004; Abrantes & Travassos, 2011) e, com a
publicacdo do Manifesto Agil pela Agile Alliance em 2001, fortaleceu-se este conceito de
agilidade na area de engenharia de software (Conboy & Fitzgerald, 2004).

Na realidade, estas metodologias trouxeram os resultados esperados, aumentando as taxas
de sucesso comparativamente a metodologias tradicionais (Beardwood & Shour, 2010), como se
pode verificar na publicacdo do Chaos Manifesto (2011) pela organizacdo The Standish Group,

que contém estatisticas que corroboram esta afirmacéo.
O manifesto agil, baseia-se nos seguintes valores fundamentais (Scrum Alliance, 2001):

= Individuos e interagdes, ao invés de processos e ferramentas;
= Software executavel, ao invés de documentacao;
= Colaboracéo do cliente, ao invés da negociacéo de contratos;

= Respostas rapidas & mudanca, ao invés de seguir planos;

Tendo como referéncia inicial esta filosofia de desenvolvimento pode-se, facilmente, notar
que o foco est& nas pessoas e na interacdo entre elas, na motivacao e produtividade das equipas
como meio de atingir resultados mais eficientes, eficazes e consequentemente a satisfacdo do

cliente.

3.1.1 Metodologias Ageis e o seu impacto na performance dos projetos de

desenvolvimento de software

As metodologias ageis aplicadas a projetos de desenvolvimento de software trouxeram
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varios beneficios, sendo que, o retorno do investimento efetuado (ROIY) é obtido mais
rapidamente em projetos ageis do que em projetos que seguem as metodologias tradicionais
(Milanov & Njegus, 2012). O ROI ¢ o resultado do célculo ((Beneficios — Custos) / Custos) x
100. Em projetos ageis, € medido logo apds o primeiro sprint, sendo o sprint uma iteracdo de
trabalho, um periodo de tempo pré-definido com uma duracdo de até quatro semanas, € cujo
objetivo é produzir uma parte do sistema (Miguel, 2010). Neste contexto, entende-se por
“beneficios” o ganho total obtido pela utilizacdo de metodologias ageis e os “custos” o total dos
gastos com a utilizacdo dessas mesmas tecnologias, tais como, formacéo dos elementos da equipa,

coaching, entre outros.

No Scrum, existe ainda o Product Backlog, que estabelece a prioridade dos componentes a
serem desenvolvidos em todo o projeto em fungdo do valor de negdcio esperado para cada um
(Miguel 2010), maximizando o ROI logo nos primeiros sprints (Milanov & Njegus, 2012). Assim,
no caso da adogédo exclusiva do Scrum, o ROI é obtido a partir de outra formula de calculo: ROI
= Valor de Negocio / Esforgo. O Valor de Negocio e o Esforgo sdo obtidos através de uma

pontuacéo atribuida aos componentes do Product Backlog (Milanov & Njegus, 2012).

A utilizacdo de metodologias &geis contribui para o aumento do ROI do projeto, com
beneficios na ordem entre 10% e 100% ao nivel da gestdo dos custos, produtividade, qualidade e
satisfacdo de cliente (Rico, 2008). Apesar do seu contributo positivo, nem sempre se observa a
aplicacdo de préaticas ageis (concretas e bem definidas) em projetos de desenvolvimento de

software, sendo estas adaptadas em funcéo de diversos critérios e fatores (West et al., 2010).

Numa analise efetuada por Santos et al. (2013), é possivel observar quais as praticas ageis
que mais contribuem para um aumento da performance dos projetos de desenvolvimento de
software. Observando as conclus@es dos autores (cf. Tabela 2), verificamos que a interacdo da
equipa é um dos fatores com impacto no custo, e consequentemente um dos que mais contribui

para a performance dos projetos de desenvolvimento software:

1 ROI - abreviacdo do inglés return on investment.
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Tabela 2 — Impacto das praticas ageis na gestao do custo e ambito do projeto.

Fonte: Adaptado de Santos et al. (2013), pp. 59

Praticas ageis Impacto

Interacdo da equipa Custo

Cliente no local para
avaliacdo das Custo
funcionalidades

Programador lider Custo

Equipas

o Ambito
multifuncionais

No ambito desta dissertacao, interessa particularmente este fator. Uma das questdes que
se pretende estudar, é qual o impacto e os beneficios que se podem obter aliando a Gamificacdo
a metodologia Scrum. Aliando estas duas estratégias, sera possivel melhorar o Engagement e
promover a interacdo e a colaboracdo ativa entre os elementos das equipas com vista a atingir

objetivos comuns?
3.2  Gamificacéo

O que se entende entdo por Gamificagdo? Este tema enquadra-se nas areas de investigagéo de
Human-Computer Interaction (HCI) e de games (Deterding et al., 2011) e, é dentro destas areas,
gue o conceito assume maior relevo, sendo alvo de inimeros artigos de revistas, conferéncias e
workshops. A mais ampla e conhecida definigdo é a de Deterding et al. (2011), que definem
Gamificagdo como o “uso de elementos de jogo em contexto ndo relacionado com jogo”.
Zichermann & Cunningham (2011) definem Gamificagdo como “0 processo de pensamento de
jogo e de mecanicas de jogo para envolver os utilizadores e resolver problemas”. Uma definigdo
mais aproximada ¢, também, a de Huotari & Hamari (2012), que definem Gamificagdo como “um
processo de melhoria de um servico recorrendo a experiéncias de gameful?, de forma a suportar

a criagdo de valor para todos os utilizadores”.

Tendo em conta as defini¢des referenciadas, entendemos que, Gamificacdo, é a utilizacdo de
elementos de jogo em diferentes ambientes, tendo como objetivo a obtencdo de interacdo e o

compromisso ou fidelizagdo dos utilizadores, como forma de criar valor para todas as partes

2 Gameful foi uma palavra referenciada por McGonigal que, aglomera as palavras game (jogo) e
ful (que tem). Serve para denominar algo que se baseia em jogos, algo “que tem 0 espirito e ndo
apenas as mecanicas de um bom jogo” (McGonigal, 2011).
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envolvidas. O conceito de Gamificacdo pode ser visto ainda como um substituto as ferramentas
tradicionais e ser utilizado para atingir objetivos de uma forma mais prética, facil e descontraida.
Pode ser visto como uma ferramenta Util na obtencdo da motivacdo, da ativacdo de
comportamentos, bem como da fidelizacdo, potenciando positivamente a performance e a
produtividade dos colaboradores, utilizadores ou consumidores (Deterding et al, 2011;
Zichermann & Cunningham, 2011).

Num contexto atual, com milhares de empresas de Tl e muita competitividade entre elas, e, com
0 recurso ao modelo de trabalho remoto, recorrer a ferramentas de Gamificacdo pode ser uma
forma de diferenciacdo em relacdo a concorréncia, proporcionando aos membros das equipas uma

experiéncia enriquecedora e com margem para 0 Sucesso.
3.3  Gamificacdo & Scrum

Voltando a metodologia Scrum aliada a este conceito de Gamificacdo, como poderemos

relacionar ambos 0s conceitos? Que pontos encontramos em comum?

O esquema a seguir apresentado (figura 1) resume algumas das caracteristicas gerais e
comuns que percorrem todo o processo légico quer de Scrum quer de Gaming, pelo que é facil
perceber que existe uma potencial compatibilidade na aplicacéo de estratégias de game design a

metodologia Scrum.
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Scrum Game

Envolvimento de pessoas
Equipas

! 4.

Roles definidos: Scrum |
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Roles definidos: players,
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equipa de desenvolvimento -4

A

Comunicacao,
colaboracao,
COMpromisso

Imprevistos,
constrangimentos, a
ultrapassar

v

Meta do projeto:
product backlog
Meta da sprint. sprint
backlog

Objetivo Comum:
Terminar Projeto com
sucesso, passando pelos
varios sprints e ciclos de
desenvolvimento

Figura 1 - Scrum vs Game.

Fonte: autoria propria.
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Como referido anteriormente, no contexto desta dissertacdo, sdo tomados como ponto de
partida os elementos de Game Design enunciados por Zichermann & Cunningham (2011) e
criados por Hunicke et al. (2004), MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics), e 0s enunciados por
Robson et al. (2015), MDE (Mechanics, Dynamics, Emotion). Estas sdo abordagens formais
destinadas aos designers e investigadores e tém como objetivo compreender os jogos, tentando
“colmatar o gap entre o design do jogo e o desenvolvimento do mesmo, e entre a critica e a
investigacao técnica do jogo” (Hunicke et al., 2004). Zichermann & Cunningham (2011)
acreditam também que “esta metodologia pode clarificar e fortalecer os processos iterativos dos
que desenvolvem, estudam e investigam os jogos, tornando mais facil a decomposicéo, estudo e
design dos mesmos” (Hunicke et al., 2004), o que por sua vez facilitard a adaptacdo dos seus

elementos noutros contextos, explorando as suas caracteristicas.
3.3.1 Os elementos basicos do Game Design

Segundo Zichermann & Cunningham (2011), os elementos de jogo sdo categorizados
através da MDA Framework, que significa Mechanics (Mecéanica), Dynamics (Dinamica) e
Aesthetics (Estética).

A estrutura MDA oferece suporte para uma abordagem formal e iterativa de design e ajuste.
Permite refletir explicitamente sobre objetivos de design especificos e antecipar como as
mudancas afetardo cada aspeto da estrutura e as implementacGes resultantes. Através dos trés
niveis de abstracdo do MDA, podemos conceptualizar o comportamento dindmico dos sistemas
de jogo. Esta é uma abordagem formal destinada aos designers e investigadores, e, tem como
objetivo compreender a psicologia do jogo. Os autores referem ainda que “esta metodologia pode
clarificar e fortalecer os processos iterativos dos que desenvolvem, estudam e investigam 0s jogos,

tornando mais facil a decomposicéo, estudo e design dos mesmos” (Hunicke et al., 2004).
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Figura 2 - MDA framework.

Fonte: https://randomactsofarchitecture.com/2014/04/21/treating-enterprise-software-like-game-design/

Para melhor conhecer esta framework, é necessario compreender cada um dos seus

componentes:

Mecanica — descreve 0s componentes particulares do jogo. S&o definidos e controlados
pelos designers e constituem as varias a¢des, comportamentos e mecanismos oferecidos aos
jogadores durante o jogo (Hunicke et al., 2004; Zichermann & Cunningham, 2011). S&o definidas
antes do jogo comegar e sdo constantes para todos os jogadores (Robson et al., 2015). Das
Mecanicas de jogo existentes, destacam-se: Crachas (Badges); Tabelas classificativas; Pontos;
Niveis; Moedas virtuais; Bens virtuais; Avatars; Reldgios com contagem decrescente; Questdes

e desafios; Barras de progresso (Kankanhalli et al., 2012; Dicheva et al., 2015).

Dinamica — descreve o comportamento em tempo de execucdo da Mecénica, ou seja,
descreve a “interagdo do jogador com as varias Mecanicas” (Zichermann & Cunningham, 2011,
p.36). A Dindmica descreve a forma como cada jogador reage perante cada Mecanica do sistema,
desde que comeca até que acaba determinado jogo (Hunicke et al. (2004); Zichermann &
Cunningham, 2011). Cada jogador pode reagir de forma diferente perante a mesma Mecénica, e
é esta imprevisibilidade que dificulta na tomada de decisdo sobre quais as Mecanicas a utilizar de

modo a obter os comportamentos e resultados pretendidos (Robson et al., 2015).

Estética — descreve as respostas emocionais pretendidas, evocadas no jogador, quando este
interage com o sistema de jogo, ou seja, € o resultado obtido da interacdo entre a Mecénica e a

Din&mica (Zichermann & Cunningham, 2011).
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Robson et al. (2015) fizeram uma adaptacéo da abordagem MDA, substituindo-a por MDE
(Mechanics, Dynamics, Emotion). Ao invés de Estética, consideram a Emog&o. A abordagem é
muito semelhante a MDA, no entanto, no seu ponto de vista, a Estética € um conceito orientado
para jogos de computador, j& a Emocao relaciona-se mais com os resultados de Engagement. Sdo
as emog0es de cada jogador/utilizador, e as dindmicas provenientes dessas emocdes que moldam
as mecanicas que orientam o jogo (Robson et al., 2015) e, vice-versa.

Mechanics

Setuprulesand
progression

Gamified

Experience

Emotions Dynamics

Players'state of mind Player behavior

Figura 3 - MDE framework of gamification principles.

Fonte: https://www.researchgate.net/figure/MDE-framework-of-gamification-principles fig2 321527445

A compreensdo de cada um destes componentes, bem como a forma como eles se
interrelacionam, é a chave para alcancar o sucesso numa experiéncia com recurso a estratégias de
Gamificagao. Partindo do estudo dos conceitos abordados, e passando por um estudo aprofundado
sobre o funcionamento da metodologia Scrum e sobre gamificagdo, serdo apresentadas nesta
dissertagdo propostas de estratégias de gaming que podem ser aliadas ao Scrum, que poderéo ser
tomadas como alternativas para o enriquecimento dos processos de desenvolvimento agil de

software.
3.4 Motivacao e Engagement

Tendo em conta o contexto atual, consequente da pandemia provocada pela Covid-19,
muitas foram as empresas de TI que tiveram de fechar as portas e colocar os seus colaboradores
a trabalhar a distancia, longe dos colegas de equipa e team leaders. Esta mudanca (para muitas

empresas, repentina) trouxe a necessidade de desenvolver novas estratégias para reforcar a cultura
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da organizagdo num ambiente ndo presencial, e para garantir 0 engagement das suas equipas,
sobretudo, numa altura em que a motivagdo das equipas (no seu todo) e dos colaboradores (a nivel
individual) pode diminuir, dada a instabilidade financeira e a incerteza e inseguranga do seu futuro
a nivel profissional. Assim, conseguir estratégias potenciadoras de motivacdo podera ser uma
forma de aumentar o envolvimento e a satisfagédo dos membros das equipas e, consequentemente,
aumentar a qualidade de producéo e a produtividade das empresas neste contexto de trabalho a
distancia.

De uma forma mais abrangente, engagement é considerado como o “periodo de tempo
durante o qual temos uma grande ligagdo com uma pessoa, lugar, coisa ou ideia” (Zichermann &
Cunningham, 2011, p.18). Nesta dissertacdo interessa conceptualizar o engagement entre pessoas
e experiéncias. Assim, uma definicdo que parece adequada ¢ a seguinte: “Compreende a energia,
o envolvimento e a eficacia sentida pelo individuo durante essa experiéncia” (Maslach & Leiter,
citados em Robson et al., 2016), sendo o individuo o0 membro da equipa e a experiéncia a sua
relagdo, envolvimento e participagdo no projeto de desenvolvimento de software ao qual esta

alocado.

J& a motivagdo compreende os motivos ou as razfes que incitam a um determinado
comportamento. Sempre que sentimos um desejo ou necessidade de algo, estamos perante um

estado de motivagéo.

A motivacdo é um sentimento interno, € um impulso que alguém tem de fazer alguma

coisa (Rogers, Ludington & Graham, 1997, p. 2).

De acordo com Maslow (1954) as pessoas nutrem interesse em bens intangiveis, como
por exemplo, o respeito e a posicdo social e/ou status. Estes sdo os mesmos principios que fazem
parte do conceito basico de Gamificacdo (Werbach & Hunter, 2012). O modelo de
comportamento descrito por Fogg (2009) ajuda a compreender a psicologia de jogo e pressupde

a existéncia de trés fatores necessarios e inerentes ao comportamento humano:

= Motivation - a pessoa tenciona executar o comportamento, devido ao prazer, dor,
esperanga, medo, aceitagdo ou rejeicdo que este lhe proporcionard;

= Ability — a pessoa tem a capacidade de realizar o comportamento, o qual inclui
fatores como o tempo, o dinheiro, o esforgo fisico e psicoldgico, o desvio social

e as atividades ndo rotineiras;
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= Trigger - a pessoa é acionada a realizar determinado comportamento, como por
exemplo através de lembretes ou notificacbes para desencadear a agdo ou

sinalizar a acéo.

A piramide de Maslow, que apresenta a hierarquia das necessidades, representa uma
teoria generalizada para debater as motivacdes humanas (Maslow, 1954) e determinar quais sdo
as condicOes necessarias para atingir os niveis desejados de satisfacdo. As necessidades sociais
e/ou pertenca, de estima e de autorrealizagdo estdo no topo da pirdmide pelo que se apresentam

como sendo os principais fatores motivacionais:

NECESSIDADES DE AUTORREALIZACAO

NECESSIDADES DE ESTIMA /‘

NECESSIDADES

NECESSIDADES DE SEGURANCA _

Figura 4 - Piramide de Maslow.

Fonte: https://www.fm2s.com.br/piramide-de-maslow/

Zichermann e Cunningham (2011) referem que a maioria dos jogadores sdo socializers,
e, assim sendo, 0s jogos representam uma oportunidade para fazer face a sua necessidade de
pertenca por coesdo e dinamica social. A experiéncia de Gamificagdo esta intimamente ligada as
necessidades do topo da piramide pois pode ser classificada como uma atividade desejavel, mas
ndo é essencial a sobrevivéncia (Vianna et al, 2013). Neste ponto de vista, a Gamificacdo pode
ser considerada como um fator motivacional uma vez que é uma ferramenta que preenche

necessidades de pertenca, de estima e de autorrealizacao.

Num contexto empresarial, a Gamificacdo aumenta o engagement e a motivacdo dos
colaboradores e dos clientes (Marta Rauch, 2013). De acordo com a autora, esta estratégia pode

ajudar a dar resposta a varias necessidades empresariais, tais como:

= Estimular a inovagéo;

= Motivar e manter os funcionarios;
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= Obter 0 engagement de comunidades internas e externas (colaboradores
e clientes);

= Aumentar a aprendizagem, envolvimento e lealdade;

= Elevar aeficiéncia e aumentar a qualidade dos servigos e produtos;

= Suportar a manutencao da posi¢do competitiva da empresa;

= Conhecer as expetativas dos clientes;

= Reduzir tempo de producéo e custos;

= Aumentar o retorno sobre o investimento (ROI);

= Aumentar o lucro;

Os principais fatores que levam a uma necessidade de potenciar a motivacdo e o

engagement sao 0s seguintes:

= Existéncia de equipas completas em trabalho remoto;

= Distanciamento fisico entre os membros das equipas;

= Menor comunicagdo, mais individualismo, tendéncia ao isolamento;

= Diminuicdo da produtividade, dada a instabilidade financeira e
incertezas perante o futuro profissional;

= Consequente aumento de competitividade e rivalidade entre os

elementos das equipas;

De que forma se poderdo mitigar estes fatores? Desenvolvendo novas estratégias para
reforcar a cultura da organizagdo num ambiente ndo presencial. Recorrer a técnicas que
promovam o engagement das equipas, num modelo colaborativo e comunicativo, em que todos
0s elementos se unem para atingir um objetivo comum, impulsionados por uma motivacao

comum.

Como jé foi referido anteriormente, recorrer a técnicas de Gamificacdo pode trazer varios
beneficios, quer para os colaboradores, quer para as empresas. Pode ser uma ferramenta Gtil para
obter 0 engagement, a motivacdo e a ativacdo do comportamento dos atores envolvidos,
(Deterding et al, 2011; Zichermann & Cunningham, 2011). Também Jitendra Maan (2013)
destaca os seus beneficios e resume-0s em quatro categorias: 0 engagement dos empregados, a

melhoria da produtividade, a inovacdo e a melhoria da eficiéncia:
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Engagement Equipé:é:i:» + Produtividade Inovacio + Eficiéncia

Figura 5 - Beneficios da Gamificacao.

Fonte: Adaptado de Maan, J. (2013)

3.5 A gamificacdo como recurso de motivacéo e engagement no meio

empresarial

No meio empresarial, obtém-se engagement quando a organizagdo consegue passar apara
0s seus colaboradores a vontade, motivagdo e posturas positivas perante ela mesma e o trabalho
por eles desenvolvido. Um colaborador motivado “veste a camisola”, ou seja, esta em constante
sintonia com a empresa, acompanha o seu desenvolvimento, e procura crescer no seu Seio ao
mesmo tempo que procura melhorar a sua performance em prole da organizacao. Por essa razao,
0 engagement é visto pelas empresas maduras como um dos principais fatores para o sucesso, 0
que faz com que este seja uma prioridade definida pelas organizagdes. Por outro lado, as
organizagdes devem trabalhar nesse sentido, e isso exige um esfor¢co conjunto entre 0s
colaboradores e a organizacdo. Segundo o Institute of Employment Studies (2004) um
colaborador motivado apresenta caracteristicas especificas, tais como: acredita e defende a sua
organizagdo; procura ser uma mais valia para a organizacdo; conhece bem o negécio e a
organizagdo; respeita e ajuda os seus colegas como forma de potenciar o seu contributo; esta

disposto a esforgos extra.

Por outro lado, para as organizac@es, o desafio € manter os colaboradores motivados, e para
isso devem apostar no sentimento de valorizagdo e no envolvimento dos colaboradores com a
empresa, como por exemplo, nas tomadas de decisdo, ter abertura para receber as opinides, e
ideias dos colaboradores, valorizando-as, demonstrar preocupacdo com 0 seu bem-estar e
proporcionar-lhes as melhores condigdes para que possam desenvolver o seu trabalho. Séo
também fundamentais: a definicdo de objetivos claros, o feedback e a transparéncia, uma vez que
os colaboradores sentem necessidade de saber como estad o seu desempenho e de sentir que o

trabalho que desempenham tem importéancia (Ergle, 2016).

Algumas das estratégias acima referidas, relativamente ao envolvimento dos colaboradores

nas tomadas de decisdo, tém potencial para serem gamificadas, uma vez que podem ser criados
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objetivos num modelo gamificado, que desafiem os colaboradores a darem as suas opinides e
ideias sobre determinados temas, possibilitando que estes ganhem pontos, crachas, prémios ou
compensagdes financeiras. Por natureza, o ser humano gosta de competir, gosta de desafios, de
superar as suas proprias expectativas, e de ser recompensado por isso. Assim, é possivel utilizar
a psicologia que estimula o engagement — a vontade de competir, melhorar performance e

ultrapassar obstaculos — e ser recompensado por isso.

As estratégias de gamificacdo a adotar, para que sejam mais lucrativas, devem permitir
atingir a logo prazo os objetivos das organizacdes e a curto prazo os objetivos pessoais dos
colaboradores. Os colaboradores precisam de sentir que além de contribuir para o crescimento da
empresa, também estdo a contribuir para o crescimento do seu bem-estar e para 0 aumento da sua
performance profissional. Quando os objetivos a atingir se tornam pessoais, ganham maior
relevancia para os colaboradores, o que levara a que 0s mesmos integrem por mais tempo 0s jogos
e mantenham a motivacdo. O uso da gamificagdo podera ainda atingir melhores resultados em
empresas que tenham a capacidade de criar maior relacéo entre a organizacéo e os trabalhadores,
de recompensar financeiramente e de proporcionar progressdes nas carreiras. Outro ponto
essencial sera manter a criatividade para quebrar a monotonia, ou seja, as estratégias de gaming
a aplicar deverdo ser diversificadas de forma a combater a monotonia e consequentemente a perda

de vontade de participar nelas por parte dos colaboradores.
3.5.1 Categorias da Gamificacéo

Alguns estudos sobre gamificacdo propGem a divisdo da mesma em algumas categorias,
sendo elas: Gamificacdo Interna, Gamificagdo Externa e Mudanca de Comportamento. A
simbiose entre estas categorias acrescenta valor e enriquece o beneficio organizacional em

diferentes setores, conforme ilustra a figura 6.

Segundo Werbach e Hunter (2012), o objetivo da gamificacdo externa é o envolvimento das
empresas e 0s consumidores, sendo estas praticas usadas como estratégias de marketing. Assim,
a gamificacdo externa permite melhorar a relacdo entre as empresas e 0s seus consumidores,
fidelizando os existentes e angariando novos clientes. Esta é uma relagdo de engagement entre as
empresas e consumidores, que tem produzido resultados positivos e incrementado os lucros. Sdo
exemplo de estratégias de gamificacdo neste contexto, os cartdes cliente, as apps que permitem
acumular pontos mediante compras, sorteios, etc. Ainda de acordo com os autores, a gamificacao
externa pode também beneficiar de préaticas digitais atuais, como por exemplo a recolha e
tratamento de dados. Assim, as empresas poderdo ter maior proveito desta estratégia, a0 mesmo

tempo que mantém a motivacao e fidelizacdo dos consumidores.
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Figura 6 - Relacéo entre Categorias da Gamificagao.
Fonte: Autoria propria, com recurso a www.draw.io

No contexto desta dissertacdo, interessa-nos particularmente o conceito de gamificacao
interna. Esta também é algumas vezes referenciada como gamificagdo empresarial, uma vez que
ocorre no seio da organizagdo. O seu publico alvo sdo os colaboradores, e 0 objetivo é manter a
motivacdo e incrementar 0 engagement destes com a organizagdo. Atualmente as empresas
recorrem a estratégias de gamificacdo como forma de melhorar a produtividade e a relacéo entre
os colaboradores e a relagdo destes com a empresa. Sdo exemplo disso, as publicacbes do
“funcionario do més”, os prémios por objetivos de vendas, prémios por objetivos atingidos em
grupo, entre outros. Importa realcar que as técnicas de gamificagdo ndo tém de ser exclusivas das
grandes empresas, mas também podem (e devem) ser implementadas pelas pequenas e médias

empresas.

Quer a gamificacdo interna, quer a externa, ambas estdo estritamente ligadas ao conceito de
Mudanca de Comportamento. E isto leva-nos a terceira categoria, em que, considera-se que a
gamificacdo potencia novos comportamentos nos utilizadores. Pode por exemplo estimular o
utilizador a ter determinado comportamento, que ndo teria antes, pois 0 mesmo é motivado pelo
desafio ou pelo prémio. No caso de gamificacdo interna, por exemplo, poderéa levar o colaborador
a trabalhar de forma mais produtiva, com maior dedicacdo, maior eficacia, havendo uma entrega

pessoal superior ao trabalho, podera estar disposto a fazer “sacrificios”, pois sabe que isso trara
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recompensas e valorizacao ao nivel pessoal. No caso da educagao, por exemplo, podera levar um
aluno a estudar mais e por mais tempo. Os comportamentos resultantes e motivados por
estratégias de gamificacdo dao origem a resultados positivos quer na comunidade quer no seio
empresarial, pelo que a gamificagdo pode ser um meio educacional, um meio de moldar
pensamentos, de incutir habitos e novas rotinas, de acordo com os objetivos que se pretendam

atingir.

A gamificacdo tem um grande potencial, e beneficios visiveis. Esses beneficios podem ser
verificados em implementacbes de sucesso, como por exemplo os sistemas gamificados
Foursquare® (Zichermann & Cunningham, 2011) e o Geocaching®. Estes sistemas trouxeram aos
utilizadores sensacBes e novas experiéncias, que 0s motivou a utilizar os sistemas com
regularidade. As ferramentas digitais atuais, que permitem a publica¢do de resultados nas redes
sociais, impulsionam os sistemas de gamificacdo, uma vez que, o utilizador obtém satisfacdo
pessoal e procura o reconhecimento das metas atingidas entre 0s seus conhecidos, a0 mesmo
tempo que é feita a publicidade ao sistema gamificado, o0 que se traduz num maior nimero de
utilizadores. Assim, de acordo com Werbach e Hunter (2012), a gamificagdo tem a capacidade
para influenciar os utilizadores e impulsiona-los a determinados comportamentos, de livre e

espontanea vontade.

No decorrer desta dissertacdo, foram referenciados beneficios e vantagens da gamificagéo
quando aplicada em determinados contextos, como é o caso do marketing, meio empresarial e
educacdo. Interessa realcar que esses beneficios vao de encontro a todas as partes envolvidas no

processo de gamificagdo em causa, sendo por isso uma mais valia quando aplicada com sucesso.
3.5.2 Gamificagéo interna: Casos de Sucesso

A aplicacdo de estratégias de jogo nas organizagOGes ndo € de todo um conceito novo.
Existem varios exemplos disso, quer em Portugal quer a nivel internacional, como por exemplo
0s prémios de colaborador do més, os incentivos para cumprir objetivos de vendas, 0s prémios
por cumprimento de objetivos individuais e coletivos, entre outros. Segundo uma publicagdo do

Instituto de Marketing Research (2019), o conceito de gamificacdo aplicado ao ambiente

3 Foursquare: € uma rede geossocial e de microblogging que permite ao utilizador indicar onde se
encontra, e procurar contatos que estejam proximo desse local. O aspeto ludico vem do facto de
ser possivel acumular distintivos relativos a lugares especificos.

4 Geocaching: é um passatempo e desporto de ar livre no qual se utiliza um recetor de navegacao
por satélite, como o GPS, para encontrar uma "geocache” (ou simplesmente "cache") colocada
em qualquer local do mundo. O aspeto ludico consiste em encontrar as caches, aumentar o seu
ranking de caches encontradas, e ir progredindo enquanto jogador.
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empresarial ja esta fortemente presente em Portugal, em empresas como a Worten, a AKI e a Axa
Portugal, por exemplo.

A AKI Portugal, através da CATCH, uma consultora de comunicacdo estratégica,
implementou uma solugéo de gamificagdo com o objetivo de envolver mais os seus colaboradores
com a empresa. A solugdo proposta para este objetivo consistiu num jogo dividido em cinco
categorias, lancadas a medida que os colaboradores aderiam ao jogo. Podendo ser jogado
individualmente ou em duelo com outros colaboradores, 0 jogo consistiu num quizz sobre
conceitos e temas relacionados com a empresa, cujo objetivo era responder corretamente ao maior
numero de perguntas no menor espaco de tempo e assim conseguir 0 melhor lugar no ranking
geral. Através da ferramenta, a AKI, conseguiu uma maior envolvéncia dos seus colaboradores,
melhorar as capacidades, o desempenho e a aprendizagem de conhecimentos culturais e técnicos
relacionados com a empresa, a0 mesmo tempo que podia monitorizar a necessidade de reforco de
formac&o aos seus colaboradores. Este projeto envolveu cerca de 1350 colaboradores distribuidos

por 32 lojas e sede em Portugal.

Ja a Axa Seguros, aplicou estratégias de gamificacdo no seu Call Center, em que cada
chamada atendida era uma forma de atingir outro nivel dentro da empresa. O objetivo foi de
encontro a outros ja referidos, ou seja, colocar o desafio aos colaboradores de forma a superarem-
se entre si e a si mesmos, e dessa forma aumentar a produtividade e diminuir a rotatividade. O
incentivo e a motivacdo em jogar foi conseguido com a atribuicdo de pequenos prémios, como
por exemplo, ficar com o lugar junto a janela, bilhetes para cinema ou festivais, vouchers de
jantares em restaurantes ou massagens, etc. Com este conceito a empresa alterou a rotina do Call
Center, tornando o trabalho mais divertido e atrativo, ao mesmo tempo que facilitou aos gestores
das equipas a monitorizacdo da evolucdo dos membros e a possibilidade de Ihes transmitir esse
retorno no imediato, dando assim continuidade & sua cultura de beneficios acessiveis a todos 0s
trabalhadores. O resultado positivo obtido pela implementacdo desta estratégia levou a empresa

a aplicar esta logica de jogo a outros departamentos.

No caso da Worten, em 2013, a empresa investiu numa estratégia de gamificagdo projetada
pela Fractal Mind. A Fractal Mind é uma empresa portuguesa experiente em Gamificacdo e
Design Thinking, e desenvolve solucGes empresariais com base nessas ferramentas. O desafio
desta unido consistiu em reinventar os processos internos do sistema de gestéo da forca de vendas
da Worten, e investir no que podia acrescentar mais valor a empresa, nomeadamente 0s seus
colaboradores. Os objetivos que a Worten procurou atingir com 0 recurso a estratégias de
gamificacdo foram: o reforco do racio de produtividade sobre o desperdicio, inovar,

implementacéo de ferramentas que permitissem tornar a forca de vendas mais confiante, investir
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no seu conhecimento, motiva-la e fazé-la crescer. Numa primeira fase iniciaram um projeto com
workshops, onde reuniram membros de varios setores das lojas, o que lhes permitiu recolher
conhecimento, experiéncia, conhecer as necessidades habituais, problemas e sugestdes de todos
0s colaboradores. Partiram deste conhecimento para identificar problemas e adaptar situacdes,
nomeadamente o sistema mensal de prémios existente. O resultado foi a criacdo de um novo
sistema que mantém a motivagdo do colaborador antes, durante e apds atingir os objetivos, através
de um acompanhamento diério do desempenho e de transparéncia nos processos. De acordo com
as necessidades e os objetivos que a Worten pretendia atingir, a Fractal Mind desenvolveu uma
ferramenta de gamificacdo - o Winners. Esta ferramenta foi pensada para todos os perfis de
colaboradores para que todos se sentissem motivados a jogar, potenciando o seu crescimento e
vontade de atingir metas e objetivos. Efetuaram uma andlise dos perfis, chegando a uma diviséo
composta por quatro tipos de comportamentos que sao mais frequentes numa loja. Através da
analise desses perfis projetaram caracteristicas especificas para a ferramenta. Inicialmente a

ferramenta foi implementada em lojas piloto, e posteriormente foram avaliados 0s seus impactos:

“O Desafio - Trazer reconhecimento e celebracdo para o dia-a-dia dos colaboradores Worten,
reinventando processos internos e o sistema de gestdo de forca de vendas dos cerca de 3000
colaboradores em todas as mais de 200 lojas da cadeia.
Desenvolvemos uma plataforma de feedback e reconhecimento organizacional que reinventou a
experiéncia do colaborador Worten e deu origem ao projeto de gamification de maior escala,

abrangéncia e tempo de vida em Portugal.” Fractal Mind (2021).
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winners

Figura 7 - Winners, desenvolvido pela Fractal Mind para a Worten.

Fonte: https://fractalmind.pt/

Os resultados revelaram-se muito positivos, sendo que 90% dos colaboradores
consideraram este sistema de acompanhamento e avaliacdo de desempenho melhor ou muito
melhor. Aproximadamente 62% consideraram que tinham um envolvimento maior sobre o tema
do prémio e desempenho pessoal. As vendas por vendedor subiram 6% por grupo de controlo. O
interesse em relagdo a este projeto e a importancia estratégica para a Worten tem vindo a crescer,
ndo so6 devido ao incremento de resultados, mas principalmente devido ao aumento consideravel
na motivacdo dos colaboradores. Recompensar as conquistas, avaliar o progresso e oferecer
feedback sdo dos principais elementos de motivacdo e de desenvolvimento pessoal que as
organizagOes podem oferecer. Atualmente o Winners é a ferramenta de trabalho de 2359
colaboradores em 164 lojas.

Um outro exemplo de sucesso, ocorreu com uma grande empresa nacional (extinta Portugal
Telecom - PT, atualmente conhecida como Altice). Lancou em 2009 uma plataforma online, um
mercado de ideias, onde cada colaborador possuia uma bolsa virtual de ideias. A cada 2 ou 3
meses, eram langados novos desafios na plataforma, e os colaboradores podiam apresentar as suas
ideias, novas sugestdes ou ideias para resolucao de desafios, e ainda comentar ideias ja existentes
no mercado. Com estas participagdes, 0s colaboradores recebiam moedas virtuais que poderiam
posteriormente trocar por prémios. Seis anos depois, em 2015, a plataforma contava com 7000
ideias sendo que 300 foram implementadas em vérias areas, como por exemplo, melhorias na
experiéncia proporcionada ao cliente, produtos e servigos, cultura organizacional e reducdo de
custos. A ex PT obteve lucros considerdveis com alguns resultados provenientes destas ideias,

como por exemplo: cerca de 25.000.000€ de lucro anual a partir da renovacéo e reutilizacdo de
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telefones e Set Top Boxes; mais de 20% de reduc@o no uso de papel; 125.000€ em iniciativas de
iluminacéo e utilizacdo de computadores, entre outros (Kaufman, 2013). Antes do mercado de
ideias, apenas 58% dos colaboradores afirmaram que se sentiam alinhados com a estratégia da
empresa. Quatro anos apds o uso da plataforma, essa percentagem subiu para 84% (Kaufman,
2013).

A gamificacdo tem-se revelado, ja ha alguns anos, uma ferramenta essencial no meio
empresarial como forma de motivar as pessoas digitalmente e de ultrapassar limitagdes de tempo,
distancia, conexao e custos. De acordo com os dados recolhidos numa pesquisa efetuada pelo
Grupo Aberdeen, as organizacGes que recorrem a estratégias que potenciam o envolvimento dos
colaboradores conseguem, em média, aumentar os seus lucros em 15,5% anualmente, enquanto
outras organizagdes crescem 12,3%. O mesmo estudo revela ainda que 86% dos novos
colaboradores optam por permanecer ou Sair da empresa nos primeiros 6 meses e ha uma
probabilidade de 69% permanecer por mais de 3 anos quando a organizag&o lhes proporciona uma
boa experiéncia de formagéo e de onboarding®. Ainda, as organizag@es que recorrem a estratégias
de gamificacdo conseguem em média um aumento de 48% no engagement e motivagdo e uma
melhoria na ordem dos 36% na taxa de rotatividade dos colaboradores (Paharia, 2015, citado por
Sobral, J.). De acordo com um estudo publicado pela Harvard Business Review aponta que 0s
colaboradores motivados sdo 31% mais produtivos, geram mais 37% de lucros e sdo 300% mais
criativos por oposicdo aos colaboradores desmotivados. Um outro estudo, levado a cabo pela
NICE Systems, revelou que as técnicas de gamificacdo podem ajudar a reduzir o tempo de
execucdo das tarefas dos colaboradores até 90%. Neste estudo foram entrevistados varios
colaboradores de empresas que implementaram estratégias de gamificacdo, e concluiu-se que
cerca de 80% se sentiam mais motivados para executar as suas tarefas, e 88% tem consciéncia

que o seu desempenho na empresa tem um impacto direto nos resultados.

3.6  Estratégias de gamificacdo aplicadas & Metodologia Agil Scrum e no

contexto do Desenvolvimento Agil de Software

Uma das limitagdes encontradas ao longo desta investigagéo, é ainda a escassez de estudos
concretos, testes e informacdes aprofundadas sobre o tema em investigacdo. No artigo elaborado
por Breno H. T. Tana et al. (2019), foi efetuado um levantamento de resultados de varios estudos,
tendo os autores concluido que eram poucas as demonstracdes e conclusdes acerca da aplicacdo

da gamificacdo a metodologia Scrum. Nesse mesmo artigo, 0s autores questionaram em que

5 Onboarding: procedimento de adaptar, integrar e capacitar os novos colaboradores na cultura da
organizagéo.
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praticas da metodologia Scrum seria a gamificacdo mais aplicada. Concluiram que seria nas as
daily meeting/task, sprint e issues, devido a importancia desses elementos para a execucéo e
funcionamento do Scrum. Outras préaticas/artefactos apontados como importantes, tais como
planning meeting e product backlog também foram abordados nos estudos visados, como sendo
praticas de Scrum com aplicacdes de gamificagdo. Contudo, quando os autores procuraram fazer
o levantamento das técnicas e/ou ferramentas de gamificacdo utilizadas, concluiram ainda que,
algumas técnicas apenas foram referenciadas devido a especificidade dos estudos em causa, como
por exemplo, a ideia de um jogo de cartas para ser utilizado exclusivamente nas retrospetivas®, e
a possibilidade de integracdo do Kanban’ com a gamificacdo e qual o seu impacto no
desenvolvimento de um projeto. No levantamento de ferramentas utilizadas para a integracéo da
gamificacdo e Scrum, foram referenciadas as seguintes, contudo os autores concluiram que 0s

estudos existentes propdem ferramentas, mas ndo as disponibilizam:

= Criacdo de um add-on para o software JIRA®, no qual foi implementada uma interface
grafica para a visualizagdo dos elementos de jogos que foram utilizados pelo estudo,
como perfil, niveis, pontuacdo, entre outros. No entanto tal ferramenta ndo foi

disponibilizada para download;

= [oi proposta uma ferramenta gamificada chamada RUPGY para gestdo de tarefas, e
registo de informagdes do Product Backlog. Essa ferramenta também ndo foi

disponibilizada para download pelos autores;

= [oi proposto um jogo de cartas para ser utilizado nas Retrospective Meetings,
contudo ndo foram divulgados os elementos visuais do mesmo. Neste jogo, 0 grupo
ganha pontos quando todos os jogadores (participantes da Retrospective Meeting)
tiverem sacado uma carta, uma vez que o objetivo do jogo é atingir cinco pontos antes
do término de um tempo estipulado. Os badges foram abordados como uma forma de
recompensa, sendo entregues aos jogadores por completar um objetivo ou por atingir

uma marca.

¢ Retrospective Meetings: tém como objetivo verificar se existem necessidades de adaptacGes ou
alteracBes ao processo de trabalho.

7 Kanban: é um método organizacional cujo objetivo é aumentar a produtividade e otimizar a
gestéo do trabalho. O termo significa “tabuleiro”, e o sistema serve para acompanhar, de forma
visual, pratica e utilizando poucos recursos, a evolugdo dos fluxos de producdo nas varias etapas
de desenvolvimento de um projeto.

8 JIRA: é uma ferramenta de software que permite monitorizar tarefas e fazer o acompanhamento
de projetos garantindo a gestdo de todas as suas atividades numa Unica aplicagao.
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Relativamente aos elementos de gaming (recompensas) apontados nas ferramentas
anteriormente referidas, 0s mesmos baseiam-se apenas em propostas de pontuacdo semelhantes
na maioria dos estudos na qual os membros das equipas Scrum ganham pontos ao completar
tarefas (daily meeting/task, planning meeting, entre outros) e objetivos (sprint, release, increment
e desafios).

Desta forma, € possivel inferir a partir desse estudo, que as propostas de ferramentas que tém
vindo a ser estudadas se revelam limitadas e pouco motivadoras. Como referido no capitulo 4, as
estratégias de gamificacdo podem ser muito mais eficazes quando as recompensas vao de encontro
a realizacdo pessoal e ao bem-estar dos individuos, e por isso, a existéncia de recompensas reais
que ndo sejam apenas elementos digitais (pontuagdes, badges, crachas, barras de progresso, etc.),

poderdo ser fatores chave para o sucesso desta simbiose entre gamificacdo e Scrum.

Nas pesquisas efetuadas, foi ainda possivel encontrar uma estratégia de gamificacado aplicada
ao Scrum, descrita em maior detalhe, uma vez que tem vindo a ser aplicada nos projetos tendo em
conta a sua eficacia. Essa ferramenta € o Planning Poker, e tem ganho alguma popularidade nos
ambientes de desenvolvimento de projetos uma vez que o calculo da média das estimativas
individuais durante o planeamento agil conduz a melhores resultados, especialmente porque surge
a partir de discussGes em grupo, que permitem um consenso enriquecido formado a partir da

opinido de uma equipa multidisciplinar.
3.6.1 Planning Poker ou Scrum Poker

Planning Poker ou Scrum Poker, é uma conhecida estratégia de gaming utilizada em projetos
ageis que tem como objetivo definir uma estimativa dos itens do Product Backlog através do
consenso dos elementos da equipa. O Planning Poker é uma variagdo do método Delphi e
Wideband Delphi, onde as estimativas sdo apresentadas de forma andénima. O método foi
inicialmente criado por James Grenning em 2002. Mais tarde Mike Cohn popularizou o termo no

livro Agile Estimating and Planning.

O seu funcionamento é simples, mas obtém resultados concretos de forma colaborativa.
De acordo com Sutherland (2014), esta estratégia funciona como um método de estimativa
utilizando cartas baseadas na sequéncia de Fibonacci 9- 1, 3, 5, 8, 13 (...). A escolha da carta
pelos membros da equipa estd diretamente ligada ao grau de complexidade, tendo em

consideracdo os fatores de tempo e esfor¢o para a pontuacéo de cada tarefa do Sprint Backlog.

® Na matematica, a sequéncia de Fibonacci, é uma sequéncia de nimeros inteiros, comegando
normalmente por O e 1, na qual cada termo subsequente corresponde a soma dos dois anteriores.
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Cada elemento da equipa dispde de um baralho de cartas do Planning Poker, catalogadas com os
referidos valores. Estes podem representar pontos das Stories, dias ideais para concretizacdo de

determinadas tarefas ou outras unidades relevantes que se pretendam estimar.

Figura 8 - Planning Poker.

Fonte: https://www.mountaingoatsoftware.com/agile/planning-poker

Para o autor, a dindmica do jogo é a seguinte: os elementos discutem o recurso e efetuam
perguntas ao Product Owner conforme necessario. Quando o recurso foi totalmente discutido,
cada elemento seleciona uma carta para apresentar a sua estimativa. As cartas sao colocadas com
a numerac&o voltada para baixo e a cada atividade mencionada todos os membros apresentam a
carta ao mesmo tempo. Se todos estdo com a carta de diferenca um do outro, a equipa soma 0s
resultados e tira a média, ficando assim definida a estimativa. Caso contrario, a equipa discute os
valores apresentados. Quem langa as cartas de valores mais altos e mais baixos (com uma
diferenca superior a trés) deve expor os motivos pelos quais consideraram essa pontuagdo
adequada. Apds uma discussao mais aprofundada, cada elemento seleciona novamente uma carta
e todas sdo novamente reveladas ao mesmo tempo. Este processo é repetido até que seja alcancado
um consenso. Em alternativa, pode ser repetido até que os elementos decidam que a estimativa de
um item especifico deve ser adiada até que surjam informac@es adicionais relevantes para calcular
novas estimativas.

A utilizacdo desta estratégia tem revelado beneficios significativos quando utilizado no
desenvolvimento de um projeto, nomeadamente:

= Entendimento e comunicacdo (a equipa discute as pontuacGes até chegarem a uma
estimativa de forma colaborativa);

= Como as cartas sdo reveladas ao mesmo tempo, minimiza-se a influéncia que poderia ser
exercida pelos membros mais experientes;

= Permite identificar a qualidade das User Stories, pois se forem detetados itens com

estimativas muito altas, o Product Owner devera fornecer informac@es adicionais para
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calculo de novas estimativas.
= Permite criar o Burndown Chart. Este grafico permite monitorizar o progresso e a
velocidade de desenvolvimento do projeto. E estruturado por um eixo com o ndmero de

pontos definidos pela equipa para o sprint, e outro eixo com o nimero de dias.

A principal razdo para utilizar o Planning Poker é evitar a influéncia dos membros mais
experientes sobre os restantes. Se um numero foi dito por um membro influente, esse pode
influenciar e sugerir um valor aos restantes participantes. Com este método € possivel colocar
todos elementos da equipa a pensar de forma independente e dessa forma podem propor um valor
sem influéncias.

Contudo, esta estratégia estd maioritariamente voltada aos resultados e & obtencdo de
estimativas para a definicdo dos Sprints, apesar recorrer & comunicagdo e participacdo dos

intervenientes.
3.7  Porqué Scrum?

Na presente dissertacao é focada a metodologia Scrum, dado que é uma das metodologias
mais aplicadas no desenvolvimento de software, tendo em conta os seus principios de
funcionamento e a sua adaptabilidade a diferentes ambientes (Kumar & Bhatia, 2012). Esta
metodologia foi também selecionada tendo em conta a sua orientacdo ao trabalho em equipa, 0
que auxilia as estratégias de Gamificacdo. Outro fator determinante para a escolha do Scrum foi
o facto desta metodologia possuir tarefas bem definidas para cada membro da equipa (Alexandre
F. L., et al.,, 2013) o que apresenta inimeras vantagens do ponto de vista laboral e ladico (por

exemplo, jogos em equipa).

Finalmente, como o Scrum ndo possui subdivisdes, é possivel obter um nivel de
motivacdo igual para todos os membros, o que permite uma envolvéncia igualitaria no processo
de Gamificacdo (Alexandre F. L., et al., 2013).

Scrum é uma abordagem simples criada por Jeff Sutherland, a partir do trabalho de
Nonaka e Takeuchi, pela sua equipa no inicio de 1990 e formalizada por Ken Schwaber em 1995.
(Sutherland, 2004). A palavra Scrum surgiu de uma atividade que ocorre durante uma partida de
rugby em que a bola é colocada no jogo e toda a equipa retine esforgos para alcangar um objetivo:
a posse da bola. Tal como no rugby, o Scrum depende de um trabalho de equipa constante,
disponibilidade e entrega total para conseguir ter sucesso e cumprir os objetivos. Schwaber e
Sutherland sdo autores de diversos artigos que explicam as motivagdes que originaram o Scrum.

Segundo estes autores, esta € uma metodologia baseada num processo empirico, iterativo e
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incremental que é orientada por trés aspetos base: transparéncia, inspecao e adaptagao.

= Transparéncia — garante que todos o0s aspetos relevantes ao processo se mantenham
visiveis e conhecidos, de modo a garantir que o resultado obtido seja equivalente a

definicao de “pronto” utilizada.

= Inspecdo — € realizada com a finalidade de se detetar qualquer inconformidade que

possa vir a prejudicar os resultados da equipa.

= Adaptagéo — indica que, a partir da identificacdo de irregularidades, sdo feitas as

adaptacdes no processo, reduzindo a probabilidade de um resultado insatisfatorio.

Sendo o Scrum um processo iterativo e incremental, ele tem como objetivo aprimorar
prazos e controlar riscos. Ou seja, 0 seu objetivo é fazer transparecer a eficicia das praticas de
desenvolvimento de software e fornecer uma framework dentro das quais os produtos complexos

podem ser desenvolvidos de forma simplificada (Schwaber & Sutherland, 2011).

Transparency

Giving visibility to the significant
scrum aspects of the process to those
responsible for the outcome.

Inspection

Timely checks on the progress
toward a sprint goal to detect
undesirable variances.

Transparency
Inspection
Adaptation

Adaptation

Adjusting a process as soon as
possible to minimize any further
deviation or issues.

Figura 9 - Os trés pilares do Scrum.

Fonte: https://www.visual-paradigm.com/Scrum/Scrum-in-3-minutes/

O proprio modelo Scrum, como referido anteriormente, foi pensado ja partindo de um
modelo de “jogo coletivo”, tendo a propria metodologia uma origem ja “gamificada”, o que
permite facilmente identificar algumas caracteristicas comuns entre estes dois conceitos, que

serdo abordadas mais adiante.

A comunicacdo presente entre as pessoas envolvidas num projeto baseado em Scrum é uma
das mais relevantes vantagens desta metodologia. A participacdo de todos os membros nas
decisOes, permite que a comunicacdo aconteca de forma natural, transparente e objetiva. Outro

beneficio é a possibilidade de trabalhar no projeto com divisdes de atividades, o que permite que
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toda a equipa esteja envolvida quer nas tomadas de decisdes quer na resolucéo de problemas.
Ao longo desta dissertacéo, tem sido possivel perceber o papel fulcral das pessoas e do seu
envolvimento nos projetos Scrum. Ent&o, procura-se encontrar um conceito mais vocacionado ao
engagement e a motivagdo das pessoas, pelo que, tomando como exemplo esta técnica e as demais
estratégias e ferramentas encontradas no decorrer desta investigacdo, pretende-se conceptualizar
uma estratégia com maior foco nas pessoas e ndo apenas nos resultados dos sprints ou outras fases
de desenvolvimento dos projetos. Note-se ainda que, segundo Sutherland (2014), o ritmo é o fator
mais importante do Scrum, e ter uma equipa motivada melhora o desempenho e agiliza a gestao

do tempo de desenvolvimento, reduzindo desta forma os custos e prazos para entrega.
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4. Conceptualizacdo de estratégias de gamificacao aplicadas a

Metodologia Agil Scrum

As empresas de TI podem fazer uso da gamificacdo aplicada as equipas de desenvolvimento
de software que trabalham com a metodologia Scrum, potenciando o engagement dos membros
das equipas através de diferentes processos, fomentando valores éticos, como por exemplo o
altruismo e a colaboracdo dos individuos. Por exemplo, poderdo utilizar metodologias
gamificadas que assentam no trabalho em equipa como condicdo para ganhar o jogo, tendo esses
valores o objetivo de transformar um grupo de individuos (com distanciamento social, ou nao)
numa equipa de trabalho eficiente. Assim, os jogos definidos podem ser utilizados de forma a
atingir um ou mais objetivos delineados pela gestdo da equipa de desenvolvimento. Com este

recurso, existe um grande potencial de maximizag&o dos resultados da Metodologia Scrum.

Como jé referido anteriormente, sdo ainda escassas as estratégias de gamificacéo aplicadas
ao Scrum no contexto de trabalho, da mesma forma que também ndo abundam os estudos e
literatura sobre este assunto em particular, embora ja sejam notérios os estudos e pesquisas, bem
como 0s seus impactos e resultados, quando se observam exemplos de gamificacdo aplicados
noutros contextos (por exemplo, educagdo e marketing). Breno H. T. Tana et al. (2019)
publicaram o seu artigo “Um Mapeamento Sistematico da Literatura sobre o uso de gamificagdo
aliada a Metodologia de Desenvolvimento Agil Scrum no contexto do mercado de trabalho”,
tendo verificado essa mesma escassez. Atualmente, ainda € um tema pouco explorado, ha poucas
fontes, poucas estratégias aplicadas, testadas e comprovadas pelo que ainda é incerto mensurar 0s

beneficios e os impactos desta simbiose, pela falta de testes e analise de dados empiricos.

Nesse sentido, esta dissertacao vai de encontro a essa problematica, ndo com o objetivo de a
resolver e dar respostas concretas e no imediato, mas abrindo portas para a exploracdo do tema,
para a conce¢do de um jogo que poderé ser aplicado ao modelo Scrum num contexto diferente
dos poucos ja existentes, tratando-se, por enquanto, de um modelo conceptual, mas que podera

servir de base a implementac@es e estudo dos respetivos beneficios e impactos no futuro.

Para a conceptualizagdo deste jogo, foram considerados ndo s6 os dados e caracteristicas ja
referidos em capitulos anteriores, mas também os seguintes fatores (considerando-se estes como
sendo 0s mais relevantes para o contexto em estudo): os perfis de jogadores, a estrutura e regras

de recompensas e a autodeterminacao e motivacao intrinseca.

Um modelo gamificado aplicado ao Scrum poder& ser mais eficaz se for adaptado a um

publico alvo e orientado a objetivos especificos. Existem exemplos de gamificacdo que obtiveram
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sucesso precisamente por serem vocacionados a um publico alvo especifico, e terem bem
definidos os seus objetivos globais desde 0 momento da sua concecédo até a sua implementacgao.
O desafio a superar, serd como dar continuidade a motivacao de jogar, ou seja, ao implementarem
sistemas gamificados, as organizacfes necessitam ter meios e/ou ferramentas que motivem
continuadamente e mantenham os colaboradores satisfeitos, superando as suas expectativas
(Werbach & Hunter, 2012).

4.1  Perfil do Jogador e Perfil Comportamental

N&o ha duas pessoas iguais, e todos os individuos sdo movidos por diferentes raz6es, causas
ou motivacdes. Da mesma forma que nem todos os jogadores tém as mesmas razfes para jogar
jogos ou ndo os jogam pelos mesmos motivos. Assim considera-se relevante uma breve analise
sobre os diferentes perfis de jogadores existentes, e averiguar, no caso do contexto empresarial,
se algum destes perfis poderd estar mais vocacionado aos membros das equipas enquanto
colaboradores. De acordo com Richard Bartle (1996), os perfis de jogadores sdo essencialmente

quatro: os Achievers, os Socializers, os Explorers e os Killers.

Acting

Achievers

Players World

Socializers Explorers

Interacting

Figura 10 - The Bartle taxonomy.

Fonte: https://blog.daftmobile.com/mind-your-own-game-9ddfcee212db
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Os Achievers caracterizam-se essencialmente pelas conquistas, procurando cada vez mais
melhorar o seu desempenho. Para este perfil, a motivacdo dos jogos baseia-se essencialmente no
prazer em atingir metas e objetivos, de forma a atingirem conquistas prdprias superando-se a si
mesmaos, por isso valorizam as recompensas, 0s rankings, o reconhecimento e as redes sociais. Os
Socializers, valorizam a interacdo social, sendo o0 jogo uma forma de criar e fomentar relacdes
sociais. Este tipo de perfil vai mais de encontro aos jogos de modelo colaborativo, como 0s jogos
em equipa. Tendem a trabalhar em equipa e a sentir a necessidade de pertenca a um grupo. Os
Explorers séo curiosos, sdo exploradores como indica o proprio nome. Movem-se pelo interesse
na descoberta, pela dificuldade nos desafios baseados no fundamento do jogo propriamente dito.
Valorizam por isso, jogos construtivos com cenarios irreais como por exemplo puzzles e
resolucdo de enigmas. Este perfil adiciona valor & experiéncia do jogo pois estas pessoas tendem
a explorar e por isso experimentam novas formas de completar os jogos, e, quando bem-
sucedidos, partilham as suas descobertas como forma de reconhecimento e valorizagdo pelo
conhecimento pessoal adquirido (Zichermann & Cunningham, 2011). Para este perfil, o trajeto
do jogo é mais importante do que as conquistas, dado que se movem pelos desafios do percurso
do jogo e ndo pelas metas ou objetivos finais. Por fim, os killers, sdo jogadores competitivos,
movem-se pelo prazer da vitoria e em derrotar os seus adversarios, e por isso a vitoria é a sua
meta. Estes jogadores tendem a ser egoistas e agressivos, ndo olhando a meios para conseguir
posicionar-se sempre no topo, acima dos demais, e por isso este € um perfil muito competitivo —
a sua vontade de imposicdo sobrepfe-se a vontade de cooperacdo. Geralmente, estas pessoas
gostam de jogos relativos a lutas, acdo e destruicdo. O objetivo principal é conquistar o que for

necessario, ndo importa o fundamento do jogo.

Segundo Vianna et al. (2013), e de acordo com as pesquisas realizadas pela Gamer DNA,

estes perfis correspondem, aproximadamente as seguintes percentagens de jogadores:

Achievers: 10%

Socializers: 80%

Explorers: aproximadamente 10%

Killers: < 1%
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Por outro lado, se considerarmos os perfis do comportamento, definidos na metodologia
DISC™, temos quatro perfis dominantes do comportamento humano: Dominance, Influence,

Steadiness e Compliance.

Antes de especificar cada um destes perfis, é importante lembrar que todas as pessoas
possuem um pouco dos quatro. Esta metodologia evidencia que todas as pessoas, tém um destes
perfis de forma predominante. De forma sucinta, os perfis DISC tém as seguintes caracteristicas:
o perfil dominante é orientado a resultados e é motivado por desafios e eficcia. O perfil influente
é orientado a relacionamentos e é motivado por liberdade e criatividade. O perfil estabilidade é
orientado a colaboracdo e é motivado por seguranca e lealdade. Por fim, o perfil conformidade, é
orientado a precisdao e é motivado por altos padrdes. Estes perfis foram definidos por Marston
(1989) e representam as modalidades basicas de reacdo comportamental a partir da percecao que

o individuo tem do ambiente.

Ao analisar os quatro perfis comportamentais DISC, comparativamente aos perfis de jogador
ja referidos, facilmente se encontram algumas semelhancas e é possivel fazer um cruzamento
entre eles, uma vez que estes perfis foram tragcados com base no estudo do comportamento e da

psicologia humana em contextos especificos (meio ambiente e em ambiente de jogo):

Dominant Outgoing Inspiring

| People

Task

Cautious Reserved Supportive

Figura 11 - Diagrama desenvolvido por Dr. William Moulton Marston

Fonte: https://penser.com.br/perfil-comportamental/

10 Metodologia DISC: é uma metodologia bastante utilizada na avaliagdo de comportamento.
Devido a sua eficiéncia, muitas organizagdes aplicam essa ferramenta em processos de
recrutamento e selecdo bem como no desenvolvimento dos seus colaboradores. A metodologia é
conhecida por este nome por afirmar que existem quatro tracos basicos de comportamento nas
pessoas: Dominance (D), Influence (I), Steadiness (S) e Compliance(C).

42



= Achievers vs Compliance
= Socializers vs Steadiness
= Explorers vs Influence

= Killers vs Dominance

Conhecer e estudar estes quatro perfis (comportamentais e do jogador) ajudara a definir a
construcdo de um modelo gamificado mais coerente, orientado aos perfis dos colaboradores e as
suas caracteristicas comportamentais, e dessa forma, potenciar os resultados esperados com a

experiéncia de gamificacao.

Os perfis de jogador acima descritos vao essencialmente de encontro ao modelo colaborativo,
até porque, a percentagem menor de jogadores evidenciada por Vianna et al. (2013) representa 0s
killers. Estes sdo bons indicadores para que uma estratégia de gamificacdo aplicada ao Scrum
tenha sucesso, no entanto é importante ressalvar que existem jogadores de todos os perfis, e como
tal, o modelo gamificado devera atender a todas as expectativas de forma a cativar todos os perfis
de colaboradores, embora se deva manter o foco hum modelo mais colaborativo do que o

competitivo, tendo em conta a propria natureza do Scrum.
4.2 Recompensas

Quando abordamos estratégias de gamificacdo temos sempre presente o conceito de
recompensa. O objetivo, claro, é disponibilizar aos utilizadores dos sistemas gamificados,
recompensas de variados tipos como forma de aumentar a motivagdo e tornar a experiéncia
atrativa. Existem diferentes tipos de recompensas, categorizados por Ryan e Deci (2000) na sua

Teoria da Evolucdo Cognitiva. Esta teoria apresenta os seguintes tipos:
= Tangivel (reais) ou intangivel (digitais);
= Espectdvel ou inesperada;
= Contingente:
o Tarefa ndo contingente (recompensa sem que Seja necessaria uma agao);
o Engagement-ContingentReward (recompensa ao iniciar a tarefa);

o Completion-Contingent Reward (recompensa ao finalizar a tarefa);
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o Desempenho Contingente (recompensa tendo em conta o desempenho);

= Hibrida (integra mais do que uma das categorias de recompensa anteriormente

referidas);

No contexto da gamificacdo no meio empresarial € importante adaptar as recompensas
em funcédo dos objetivos, e também adapta-las tendo em conta o grau de exigéncia do jogo e
0 desempenho demonstrado. Por outro lado, seréd de evitar que a recompensa se torne algo
mona6tono, indtil ou garantido, e consequentemente desinteressante. Nesse sentido, o tipo de
recompensa que podera produzir melhores efeitos, serd uma recompensa variavel e hibrida,
ou seja, inesperada e também tangivel, no caso da gamificacdo aplicada em contexto

empresarial.

Os colaboradores tendem a sentir-se mais satisfeitos quando sdo recompensados com
coisas reais, sentindo-se assim valorizados e reconhecidos. Por outro lado, por natureza, o
individuo responde bem a surpresa, entdo, recompensas programadas de forma variada e

imprevisivel podem ser fatores mais atrativos (Werbach & Hunter, 2012).
4.3  Autodeterminacao e motivacao intrinseca

A teoria da autodeterminacdo refere que, para atingir o crescimento psicoldgico e elevados
niveis de satisfacdo pessoal, as pessoas necessitam dar resposta a trés necessidades essenciais:
competéncia, autonomia e pertenca. Ou seja, necessidade de ser util, valorizacdo e
reconhecimento, liberdade na execugdo de tarefas e para concretizar agdes e necessidade de
relacionamento social, seguranca e de pertenca a algo. Segundo Ryan e Deci (2000), quando o
individuo consegue suprimir essas trés necessidades, torna-se autodeterminado e
consequentemente intrinsecamente motivado. Assim, a motivagao intrinseca advém do individuo,
na medida em que este executa, de forma espontanea, determinada acdo para a sua satisfacéo
pessoal, age de acordo com as suas necessidades e objetivos em vez de ser impulsionado por
fatores externos. Por outro lado, quando existem fatores externos que acionam ou levam o
individuo a executar determinada acdo para atingir determinado objetivo, estamos perante a
motivacdo extrinseca, que pode ndo proporcionar satisfagdo pessoal, ou seja, o individuo até
poderd executar determinada agdo face a receber uma recompensa ou evitar um castigo, mas tal

ndo quer dizer que sinta satisfagdo pessoal ao realiza-la.

Para a concecdo de um modelo gamificado, no ambiente empresarial, estes dois conceitos

sdo bastante relevantes na medida em que, um ndo deve excluir o outro, pelo contrario, devem
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complementar-se. A experiéncia de gamificacdo sera mais enriquecida se introduzir, além de
fatores externos que motivam os colaboradores a participar nela, as condigbes e recursos

necessarios para que possam participar de forma autbnoma e consciente, ou até mesmo voluntéria.

As estratégias que providenciam a valorizagéo e o reconhecimento do individuo, bem como
bem-estar, satisfacdo, diversdo e sentimento de pertenca irdo de encontro a motivacao intrinseca
que, combinada com a motivacao extrinseca, proporcionard uma experiéncia de gamificacao de
valor acrescentado quer para a organizagéo quer para o colaborador, de longa duragdo. Os fatores
extrinsecos podem ter um efeito imediato na motivacao, mas esse efeito ndo é duradouro, pois
termina assim que sao atingidas as metas. Contudo, os fatores intrinsecos, relacionados com a
qualidade de vida do trabalho, tém um efeito mais profundo e duradouro, por serem inerentes aos

individuos como necessidades pessoais.
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5. Modelo conceptual de uma estratégia de gamificacédo aplicada a

Metodologia Scrum

A ideia conceptual que se apresenta de seguida, surge da problemética detetada na
investigacdo efetuada, no sentido em que, apds a analise das necessidades e do levantamento de
estratégias possiveis, bem como os seus beneficios e impactos no desenvolvimento de projetos,
se procura sugerir um modelo gamificado aplicado a Metodologia Scrum, que va de encontro as

pessoas e ndo apenas ao desenvolvimento do projeto propriamente dito.

Assim, e tendo por base o levantamento efetuado de caracteristicas aplicaveis a estratégias de
gamificacdo em ambiente empresarial, 0 modelo proposto tem como objetivo geral o que ja tem
vindo a ser referenciado no decorrer desta dissertacdo: melhorar o engagement e potenciar a

motivacdo dos membros das equipas de projeto que trabalham com metodologia Scrum.

Sdo também apresentados alguns beneficios previstos e limitacbes do modelo, bem como
alternativas e melhorias possiveis face aos resultados obtidos com um estudo de caso. Para
comegar, 0 modelo Message Scrum, apresenta-se como uma estratégia de gamificagdo que pode
ser aplicada nas varias fases de desenvolvimento de um projeto em modelo Scrum e durante todas
as suas etapas, tendo a caracteristica de escalabilidade. Para melhor compreender os seus
fundamentos e a sua possivel integracdo com a Metodologia Scrum, serdo primeiramente descritos
os artefactos, eventos e roles desta metodologia para posteriormente apresentar o modelo

conceptualizado do jogo Message Scrum.
5.1 Scrum: artefactos, eventos e roles

Uma das caracteristicas diferenciadoras da Metodologia Scrum, tem a ver com o facto de
ser adaptavel, uma vez que esté preparada para se moldar e ajustar as situagdes, tendo em conta a
propria natureza volatil no desenvolvimento de projetos de software. Assim, em vez de ser
prescritiva, esta metodologia é adaptativa. O seu foco consiste em facilitar as alteracdes ao
produto ao longo do seu desenvolvimento, sem que isso implique grandes perdas de tempo ou
custos (Schwaber, 2004).

O Scrum abraga as mudancas, 0 que permite entregar maior valor ao cliente com tempos
de entrega reduzidos. Esta adaptabilidade € possivel gracas ao seu método de trabalho realizado
a partir de pequenos ciclos de atividades dentro do projeto. Estes ciclos sdo conhecidos como
Sprint e possuem um periodo de tempo limitado e pré-definido, geralmente de uma semana a um

més. Dentro desse periodo de desenvolvimento, algo é incrementado ao projeto, pelo que, fazendo
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pequenas entregas ao cliente, este vai recebendo valor do produto e acompanhando as metas que
séo atingidas (figura 12).

Considera-se como incremento um conjunto de itens desenvolvidos e implementados
num determinado Sprint, somados aos ja existentes de Sprints anteriores. No final do Sprint, o
incremento deve estar funcional e implementado de acordo com o que foi definido no inicio do

Sprint.

DAILY
SCRUM

DIA DE
TRABALHO

PRODUCT SPRINT
BACKLOG BACKLOG

SPRINT

INCREMENTO
DO PRODUTO

>l

SPRINT SPRINT SPRINT
PLANNING REVIEW RETROSPECTIVE

Figura 12 - Dindmica de um Sprint.

Fonte: https://www.voitto.com.br/blog/artigo/sprint-scrum

O processo de desenvolvimento de um projeto Scrum é composto por varios Sprints,
consecutivamente, mas ndo de forma aleatéria. Estes ciclos sdo previamente planeados, com
objetivos especificos, e, tendo em conta esse planeamento, existem quatro tipo de Sprints a

considerar:

= Sprint Planning: a equipa relne os itens prioritarios definidos no Product

Backlog (requisitos do projeto) e separa-os em Sprint Backlog;

= Sprint Backlog: sdo tragcadas as metas de desenvolvimento dos itens do Product
Backlog; é criada uma lista de tarefas alinhada com as prioridades definidas pelo
Product Owner, que é o membro da equipa responsavel gerir o projeto de acordo

com os requisitos do cliente;

= Sprint Review: a equipa retine-se para rever, avaliar e analisar o trabalho efetuado

em cada Sprint, e para obter o feedback do cliente relativamente aos itens
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desenvolvidos na entrega anterior;

= Sprint Retrospective: a equipa reline-se para rever o que foi feito, quais as
dificuldades e constrangimentos encontrados, procurando melhorar e corrigir as
falhas através de ligdes aprendidas; ou para reconhecer as conquistas, quando o

[processo ocorreu com Sucesso,

Poderemos considerar como eventos do Scrum, de acordo com Schwaber e Sutherland
(2013) o Sprint, o Sprint Planning, a Daily Scrum, o Sprint Review e o Sprint Retrospective. Todos
0s eventos sdo time-boxed, ou seja, todos tém uma duracdo limitada, a qual devera ser cumprida.

A Daily Scrum é um ponto essencial dos Sprints, normalmente de curta duragéo (cerca
de 15 minutos) e o seu objetivo é rever, em equipa, o trabalho efetuado no dia anterior e o que
sera projetado para o dia seguinte.

Schwaber e Sutherland (2013) separam os artefactos e eventos do Scrum de acordo com
a seguinte tabela:

Tabela 3 - Artefactos vs Eventos do Scrum, segundo Schwaber e Sutherland (2013).

Fonte: autoria propria

Artefactos Eventos
Product Backlog Sprint
Sprint Backlog Sprint Planning
Incremento Daily Scrum

Sprint Review

Sprint Retrospective

Nas equipas que trabalham com a Metodologia Scrum, sdo ainda definidos roles, com
responsabilidades e tarefas distintas. Ainda de acordo com Schwaber e Sutherland (2013),
atribuimos nesta metodologia trés roles fundamentais: Scrum Master, Product Owner e
Development Team, com as competéncias a seguir descritas (de forma sucinta):

= Scrum Master:

A sua principal responsabilidade é guiar a equipa a seguir o processo Scrum. Ele é
responsavel por assegurar que a equipa segue a metodologia, e que sdo cumpridos o0s eventos e
os artefactos anteriormente referidos.

= Product Owner:
A sua principal responsabilidade é ter uma visdo das funcionalidades do produto que

adicionam valor a organizacdo e transmitir essa visdo para a equipa. Esta responsabilidade é
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realizada mantendo o Product Backlog, que é uma lista de requisitos prioritarios para o
desenvolvimento do produto. E ainda da sua responsabilidade o planeamento das etapas de
desenvolvimento em conjunto com a equipa. Participa na estimativa do esforco de
desenvolvimento.
= Development Team

A equipa de desenvolvimento integra varios membros e é multifuncional. Pode incluir
developers, analistas e equipa de testes. As suas principais responsabilidades passam por elaborar
e manter o Sprint Backlog, definir e manter a Definition Of Done!! e executar o Sprint Backlog.
E também competéncia da equipa, assegurar o cumprimento dos objetivos do Sprint. As equipas
de desenvolvimento devem ser auto-organizadas e compostas por elementos com conhecimentos

transversais, necessarios para o desenvolvimento do produto.

Conhecer os artefactos, os eventos, e 0s roles do Scrum, torna mais facil a compreenséao do

modelo dindmico desta metodologia, que se ilustra na figura seguinte:

11 Definition of Done (DOD): No Scrum o resultado do Sprint é uma entrega concluida. Para saber
quando e como uma parte do produto ou do servigo pode ser considerada concluida é utilizado
um documento chamado Definition of Done. Esse documento possui um conjunto de requisitos
que definem quando os itens do Product Backlog podem ser considerados como concluidos.
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Figura 13 - Modelo Din&mico do Scrum.

Fonte: https://www.digite.com/pt-br/agile/metodologia-scrum/

Tendo em conta as suas caracteristicas, esta metodologia oferece um conjunto de
ferramentas e estratégias que permitem identificar, atempadamente, e mitigar problemas
existentes no processo de desenvolvimento. Por ser vantajosa, a sua utilizagdo pode contribuir
para 0 aumento do ROI do projeto, com beneficios na ordem entre 10% e 100% ao nivel da gestao
dos custos, produtividade, qualidade e satisfacdo de cliente (Rico, 2008), pelo que a mesma tem
vindo a ser adotada por grandes empresas de Tl como por exemplo a Intel, a Yahoo, a Nokia e a

Ericsson, a Google, etc.
5.2  Message Scrum: dinamica do jogo

Este modelo conceptual foi elaborado tomando como ponto de partida o estudo de caso
efetuado, as caracteristicas da metodologia Scrum e as especificidades relativas a aplicacdo da
gamificacdo em ambiente empresarial. O jogo proposto poderd ser divulgado ao publico e
distribuido em equipas de desenvolvimento de software que estejam a trabalhar seguindo os

principios do Scrum, como forma de testar, analisar e avaliar os seus beneficios e propositos.

O objetivo global sera a equipa determinar qual a mensagem final de cada sprint,
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denominada de Message Log. Cada Message Log representa uma frase de um texto final — o
Master Message.

Caso a equipa consiga decifrar a Master Message, devera receber da empresa um prémio,
recompensa ou incentivo, que devera ser igual para todos os elementos. Esta recompensa devera
ir de encontro as caracteristicas referidas em 7.2, sendo programadas periodicamente, variadas e,
se possivel, reais, uma vez que esses tipos de recompensas, neste contexto, representam uma mais
valia para dar continuidade & motivacdo do colaborador (por exemplo, vouchers, prémios

tangiveis, jantares em equipa, etc.).

Da mesma forma que o Product Owner tem uma visdo do produto final que pretende, o
jogo tem um objetivo global: uma mensagem oculta a ser decifrada. Como 0s projetos
normalmente sdo complexos, sdo desenvolvidos através do planeamento do Product Backlog, que
representa a sua fragmentacdo em funcionalidades menores a serem desenvolvidas, priorizando
as mais importantes. Da mesma forma, o Master Message sera fragmentado em Message Logs, 0

gue permitird a sua descoberta por partes, aquando dos ciclos de desenvolvimento do projeto.

No Scrum é feita uma primeira reunido de Sprint Planning, para definir o Sprint
Backlog, que contém todo o trabalho que sera executado em cada sprint. O Sprint tem duracéo
média de uma a quatro semanas e, geralmente, séo feitas reunides diarias de acompanhamento do
trabalho (Daily Scrum). Na primeira reunido de Sprint Planning, a equipa recebera as instrucdes
do jogo — Message Planning. A Master Message estara entdo dividida em pequenas componentes
—Message Log. As Message Log serdo distribuidas no final de cada sprint, sob a forma de pistas,

a cada elemento da equipa, para serem trabalhadas no sprint seguinte.

As pistas incluirdo um namero, e um caracter especial. A pista representa uma ou mais
palavras da Message log e 0 nimero é correspondente a sua posicao no texto final a decifrar
(Master Message). Quem recebe a mensagem com o caracter “*”, terd de reorganizar as pistas
existentes, até a0 momento, durante o préximo sprint, sendo nesse periodo o Message Master.
Caso a mensagem recebida seja “# Busted #” entéo isso significa que a pista que recebeu no sprint
anterior era falsa. A equipa ter4 de estar em constante comunica¢do de forma a organizar e

reorganizar as pistas recebidas ao longo dos sprints (Message Sprints).

No Scrum o resultado do Sprint € uma entrega concluida. Para saber quando, e como,
uma parte do produto ou do servigo deve ser considerada concluida é utilizado um
documento chamado Definition of Done (DoD). Para isso, 0s elementos da equipa devem ter um

entendimento compartilhado do que significa “tarefa completa”, assegurando assim a
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transparéncia.

Quando a equipa completa uma frase do Master Message, podera apresentar a mesma no
final do Sprint ao Product Owner (DoD Message). Caso a frase esteja correta, a equipa vé uma
barra de progresso aumentada. Quando completa uma etapa da barra de progresso, recebe uma
pista extra — outra frase completa. Caso a frase esteja incorreta, a equipa vé a diminuic¢éo da barra,
e no caso de ndo ter ainda nenhuma, recebera pistas mais complexas ou falsas para o préximo

sprint.

No Scrum existe uma reunido didria que geralmente € no mesmo horério, entre 0s
elementos da equipa, com tempo definido (15 minutos ou menos), chamada Daily Scrum. A Daily
Scrum, neste modelo, podera compreender 3 minutos extra, se necessario, reservados a troca de

ideias sobre as Message Sprints recebidas até ao momento.

r

Tal como o Product Backlog, o Master Message ¢ “uma lista” (documento) que estd em
constante evolucdo. Os itens podem ser adicionados, excluidos e revistos pelo Product
Owner devido as mudangas das condi¢es do projeto ou alteragbes dos requisitos do negdcio.
Assim, o Master Message pode igualmente ser incrementado, de acordo com as necessidades do

jogo e com o desempenho da equipa.

No final do Sprint, existem duas atividades adicionais que sdo fundamentais. Uma delas
é o Sprint Review. O objetivo € recolher um conjunto de requisitos que serdo incrementais para
manter o projeto de forma produtiva. A apresenta¢éo do incremento destina-se a motivar e obter
comentarios e promover a colaboracdo. No Sprint Review, podera ser feito também um Message
Review ao estado de construcdo da Message Log e do Master Message. Assim a equipa podera

avaliar o seu desempenho, corrigir falhas ou ajustar métodos para a conquista do jogo.

O Sprint Retrospective tem como objetivo verificar se existem necessidades de
adaptacOes ou alteracOes ao processo de trabalho. A equipa podera também reservar uns minutos
nesta etapa para melhor conjugar as pistas e assim fazer eventuais corregdes a construcao da

mensagem — Message Retrospective.
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Figura 14 - Dinamica do jogo Message Scrum.
Fonte: autoria propria

A cada Sprint do projeto havera uma Message Log em jogo, para ser desvendada através
das Message Sprints distribuidas as todos os elementos da equipa, pelo que o jogo termina quando
assim for determinado na primeira reunido de Sprint Planning. Por exemplo, se as equipas
trabalharem com sprints de duas semanas de duracao, poderdo ser definidas doze Message Log,
sendo cada uma, uma frase do Master Message. O jogo tera assim uma duracao aproximada de
seis meses, sendo que no ultimo sprint do jogo, a equipa devera revelar a Master Message que

decifrou, e assim receber a sua recompensa.
53  Message Scrum: beneficios e limitacOes

O modelo apresentado, sendo aplicado no contexto laboral, de forma a ser testado, requer
algum tempo de implementacgdo, uma vez que teria de se ajustar ao tempo de desenvolvimento de
um projeto, e no decorrer de varios ciclos de desenvolvimento. Para uma melhor e mais completa
analise de resultados, também seria necessario implementa-lo em vérias equipas de projeto,
podendo assim extrair-se conclusGes relativamente aos seus impactos no desempenho dos
colaboradores em diferentes equipas que utilizaram este modelo, comparando por exemplo com
0 desempenho de colaboradores em equipas que néo o utilizaram.

Tendo em conta a sua natureza, e devido as limitagcBes temporais em se implementar este
modelo conceptual, optou-se por estudar uma outra iniciativa. Para o efeito, foi realizado um
estudo de caso em que foi implementada uma atividade num ambiente empresarial orientada aos

colaboradores das equipas de desenvolvimento de projeto. Através da andlise de resultados
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conseguida nesse estudo de caso que se apresenta nos capitulos seguintes, e, tendo por base a

literatura estudada, as caracteristicas definidas no Message Scrum, e a dindmica do préprio jogo,

0 modelo demonstra potencial para atingir resultados positivos, apresentando 0s seguintes

beneficios:

A Master Message € um artefacto em constante evolugéao tal como o projeto. Pode ser
adaptada ao longo dos ciclos de desenvolvimento, pelo que € um desafio continuo.
Todos os elementos participam, e tém um objetivo comum, sendo que, para atingir o
sucesso, tém de jogar de forma colaborativa;

A comunicacdo na equipa e a partilha dos Message Sprints é o ponto-chave para a
construgdo do Message Log.

Todos os elementos serdo em alguma altura o “Message Master”;

A existéncia de uma barra de progresso constitui incentivo para a continuidade de jogo,
tornando visivel a evolucéo e o desempenho da equipa no jogo, sendo a0 mesmo tempo
um obstéculo, pelo que pode aumentar o desafio e ser um fator motivador.

No Message Scrum ninguém ganha e ninguém perde — a equipa ganha ou a equipa perde.
A recompensa final funciona como fator motivador e é o objetivo comum.

A recompensa final também seré recebida enquanto equipa e serd igual para todos 0s

elementos — diminuindo assim a desmotivacao e a competitividade/rivalidade individual.

Limitacdes:

Os projetos normalmente sdo complexos e de longa duragdo, pelo que, aplicar este
modelo num projeto demasiado longo, acabara a certa altura por se tornar monétono e
consequentemente perder o interesse. Nesses casos, 0 jogo podera ser aplicado durante
um determinado periodo do projeto.

Para implementacdo do jogo seria interessante ter uma plataforma de software que
permitisse o0 controlo do jogo, nomeadamente, a forma como 0 mesmo se vai
desenvolvendo, o registo da evolucéo das descobertas pelos membros das equipas, entre
outros dados. Neste caso, poderia ser possivel o login pelos utilizadores, disporem por
exemplo de um avatar, acumular pontos ou badges quando determinam a Message Log
antes do tempo previsto, entre outros fatores de engagement para com o proprio jogo.

A implementagdo deste modelo requer que a organizagdo possua 0S recursos necessarios
para implementacdo de recompensas reais que vdo de encontro & satisfacdo pessoal e

bem-estar dos colaboradores.
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6. Estudo de Caso: Caca ao Ovo

No ambito desta investigacao, foi realizado um estudo de caso, que consistiu na aplicacdo de
uma estratégia de gamificacdo em ambiente empresarial. A experiéncia foi realizada no decorrer
do més de abril de 2021, por comemoracdo do periodo festivo da Pascoa, numa empresa de

Consultoria Informatica, em Lisboa.

O objetivo desta estratégia passou pela promog¢do da comunicacdo, da melhoria da relagédo
entre os colaboradores, procurando providenciar um ambiente ltdico e interativo tendo por base
um modelo colaborativo entre 0s elementos das Vvarias equipas de desenvolvimento, ao mesmo
tempo que a organizagao pode incrementar a relagéo entre os colaboradores deslocados a trabalhar
em instalacfes do cliente e a sede da empresa. O jogo visou todos os colaboradores, num
determinado cliente, como um todo, com um sentimento de pertenca a uma equipa s6 — a
organizacdo — ao invés do sentimento habitual de pertenca a sua “reduzida” equipa de projeto.
Importa realcar que, toda a organizacao da iniciativa bem como as dindmicas e artefactos do jogo,
como por exemplo, as comunicagfes com os colaboradores e 0 envio dos postais via CTT, foram
da responsabilidade da empresa, sendo que a relacdo desta investigacdo para com a iniciativa se

prendeu apenas a andlise e estudo da experiéncia propriamente dita.

Para andlise de resultados e obtencdo do feedback dos colaboradores relativamente a esta
iniciativa, foi realizado um questionario (Apéndice A). Com base nas questdes efetuadas e nas
respostas obtidas, foi possivel avaliar o impacto da iniciativa para a organizagdo e para 0s
colaboradores, e, identificar alguns pontos fortes e pontos fracos (a melhorar em iniciativas

futuras).

Com este estudo de caso, foi possivel obter indicadores e formular algumas conclusdes
baseadas em dados empiricos relativamente aos beneficios da gamificagdo aplicada em ambiente

empresarial, no contexto atual de trabalho a distancia.

Estratégia aplicada:

Aproveitando o periodo festivo da Pascoa, foi enviado via e-mail um postal de boas festas

aos colaboradores, sendo lancado o convite de participacdo na iniciativa: Caca ao Ovo 2021.

“Esta Pascoa também o(a) desafiamos a participar na nossa Caca ao Ovo 2021. Esta semana
(esperamos) todos iremos receber em casa um postal que o(a) desafia a encontrar o ovo escondido,
mas para isso precisa trabalhar em equipa. Siga as pistas no postal, encontre os colegas que o(a)

ajudam a encontrar o ovo “perdido” e depois, basta seguir as instrugdes no postal para se habilitar
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a um prémio. Alguma duavida, por favor, entre em contacto com a equipa de

Communications. A todos desejamos uma Pascoa Feliz!”

Click for English wersion

A Pdscoa, embora celebre uma das datas mais importantes do calendério cristdo, & por isso possa ndo
ser celebrada por todos nés, marca um momento de transformagdo que se eleva acima de qualquer
religiic. Em outras religifes celebra-se o principio fundamental dz liberdade = muitas civilizacdes
=ntigas, saudavam e comemoravam a vida, a alegria de viver & um momento de fertilidade.

Perante a nova realidade que estamos a viver, e & contengio exigida, gostavamos que nos focdssemos
mzis nestes valores e principios, & embera para muitos de nés nfo nos s2ja possivel astar com as neossas
familias, geostaria que sproveitdssemos o momento para nos reinventarmos & que twdo o que ha de
melhor em cada um de nds esteja presente e seja intensificade. Que nests Pdscoz aproveitemos parz
celebrar as muitas conguistas e sucessos, pessoais & colectivos, e que s=ja uma altura de agradecimento

por todos eles,

Esta Pascoa também ofa) desafiamos a participar na nossa Caca ao Ovo 2021, Esta semana
[esperamos) todes iremos receber em casa um postal que ofa) desafia 2 encontrar o ove escondido,
mas para isso precisa trabalhar em equipa. Siga as pistas no postal, encontre os colegas que of2) ajudam
2 encontrar o owo "perdido” e depois, basta seguir a5 instrugdes no postal para se habilitar a um prémio.
Alguma divida, por favar, entre em contacto com a eguipa de Marketing & Communications.

A rodos desejamos umz Pascoa Feliz!

Marketing &

Figura 15 - Postal eletrénico e convite de participacdo na iniciativa Caca ao Ovo 2021

Objetivo: o objetivo do jogo consistiu em encontrar o ovo escondido, mas para isso 0S

colaboradores teriam de trabalhar em equipa. Quando o ovo (a palavra) era descoberto, cada

equipa deveria enviar um e-mail para a equipa de marketing, indicando o seu Ovo (a palavra

descoberta) e os nomes dos membros da equipa.

Duracéo: 3 semanas (de 29 de margo 2021 a 22 de abril de 2021)

Artefactos: foram enviados para todos os colaboradores, via CTT, postais de participa¢do no

jogo, catalogados com cores, cada um deles com trés letras. Os postais além das pistas, continham

as instrucoes e regras do jogo:

“Esta Pascoa a Capgemini propée-lhe uma cag¢a ao Ovo... diferente e, esperamos, dindmica! No

final do cartdo encontra TRES (3) pistas. Tudo o que precisa fazer é encontrar uma palavra

(portuguesa ou inglesa) onde o seu ovo estara escondido. Desvende as pistas, encontre colegas da

Capgemini que o possam ajudar e, quando encontrar o ovo, envie a palavra completa e o nome de

todos os elementos para marketing.pt@capgemini.com. Lembramos que s6 é possivel encontrar o ovo

através de um FUNtastico trabalho de equipa. Divirta-se e encontre o ovo escondido!”
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Figura 16 - Postal Caga ao Ovo

Dinamica do jogo: cada colaborador receberia um postal com trés letras (exemplo, figura 15
e 16). Uma letra que representa a letra anterior, a letra do meio que seria sua letra, e a letra
seguinte. A ordem das letras iria refletir-se numa palavra de 7 letras, a construir, em conjunto com
mais 6 colegas. A palavra, para ficar formada, s6 poderia ser com uma equipa de 7 elementos,
tendo cada elemento o seu postal, com a letra correspondente, como se apresenta na tabela 4 para
a palavra “EGGNITE”.

ol |
U

Figura 17 - Exemplo de pistas
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Tabela 4 - Dindmica do Jogo: Caca ao Ovo

Postal/Letras Elemento de equipa
NADA -E-G Elemento 1
E-G-G Elemento 2
G-G-N Elemento 3
G-N-| Elemento 4
N-I1-T Elemento 5
I-T-E Elemento 6
T-E-NADA Elemento 7

Participantes: todos os colaboradores, sendo estes elementos das varias equipas de

desenvolvimento de projetos de software desta organizacdo, num cliente especifico.

Contexto: esta iniciativa teve como tematica as comemoragOes da Pascoa, e foi aplicada
tendo em conta o contexto atual no qual as equipas estdo afastadas fisicamente, a desempenhar
fungdes em trabalho remoto, sendo que a sua forma de interacdo e comunicacao é apenas através
de ferramentas digitais.

Como jogar: ap0s receber o seu cartdo, cada elemento deveria entrar em contacto com outros
elementos de outras equipas, procurando potenciais colegas de equipa para formar o Ovo/palavra.
No contexto de teletrabalho, a dindmica do jogo exigia outras técnicas de comunicacao, tendo

sido utilizadas ferramentas de software para o efeito, nomeadamente WhatsApp e Teams.

Recompensa: todas as equipas que encontrassem o seu Ovo, receberiam uma recompensa
fisica e real (um prémio surpresa) a ser entregue no edificio sede da organizagdo, pelo que isso

implicaria a deslocacgao dos colaboradores a sede da organizag&o.
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6.1  Questionario aos colaboradores

Os questionarios sdo uma das fontes de informacdo mais utilizadas nos estudos cientificos e
académicos, e tendo em conta a facilidade de disseminacdo dos mesmos através de ferramentas
digitais, optou-se por aplicar este método de investigacdo como forma de complementar e obter
alguns indicadores relativamente ao tema em estudo, nomeadamente, as implicacdes que a
aplicacdo de estratégias de gamificacdo podem ter quando aplicadas a equipas de

desenvolvimento de software que trabalham com a metodologia Scrum.

Um questionario é um “método de recolha de informag¢do de uma amostra ou de um
individuo” (Scheuren, 2004), e apresenta varias vantagens, nomeadamente, ¢ um método
economico, de fécil manutencdo, criacdo e disseminacdo gracas as ferramentas digitais
atualmente existentes (por exemplo, Google Forms), permite realizar extrapolagdes e retirar

conclusdes sobre eventos que ndo sao percetiveis utilizando somente técnicas de observacéo.

O questionario desenvolvido para os efeitos deste estudo de caso — Apéndice A - é composto
por 17 questdes, maioritariamente direcionadas & experiéncia dos colaboradores perante a
iniciativa Caca ao Ovo, cujo objetivo foi perceber qual a sua experiéncia perante esta iniciativa e
qual a relevancia que atribuem a estratégias de gamificacdo quando aplicadas no contexto de
trabalho. Apenas possui uma questdo de caracterizacdo do inquirido, relativamente ao género, e
uma outra questao que serve para perceber se os inquiridos estdo familiarizados com o conceito
de gamificacdo. Optou-se por realizar um questionario curto, simples e rapido de responder para
assim obter uma maior participagdo, pois nem sempre € facil conseguir que as pessoas com estes
perfis disponham de algum tempo ou motivacdo para participar nestas iniciativas (inquéritos,

questionarios, etc.).

As perguntas do questionario sdo compostas maioritariamente por questdes de resposta
fechada e de escolha multipla. Quatro das questBes tém a possibilidade de resposta aberta, desta
forma o questionario permite ao inquirido deixar a sua opinido relativamente ao tema em

discussao.

Apobs a composicao do questionario, recorrendo a plataforma online Google Forms, 0 mesmo
foi disseminado via email aos inquiridos. Neste email colocou-se uma breve descri¢cdo do tema
da dissertacdo, a duracdo aproximada de resposta e 0 prazo maximo de resposta. Foi também
disponibilizado o link direto para responder ao questionario. Para além do email inicial, foi
também solicitado aos Team Coordinators, através da plataforma Teams, que colaborassem na

sua disseminacao, relembrando os membros das suas equipas para responder ao mesmo. Revelou-
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se uma colaboracdo positiva entre os participantes, tendo-se obtido 70% da participacdo nos
primeiros dois dias ap6s a difusdo do questionario.
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7. Analise de resultados

Neste capitulo, sdo apresentados e analisados os resultados obtidos com o estudo de caso
referido, procurando-se responder a questdo de investigacdo apresentada na Introducdo desta

dissertacdo.

Para dar resposta a este questionario foram contactados 70 colaboradores, entre os quais, se

conseguiram obter 49 respostas validas durante o periodo de disseminagdo (2 semanas).

Dos inquiridos, 51% s&o do sexo masculino e 49% sdo do sexo feminino (cf. Gréfico 1), todos
eles membros de equipas de desenvolvimento de software, aos quais foi disponibilizado o convite
de participacéo na iniciativa Caca ao Ovo.

Genero

49 respostas

@ Masculino
@ Feminino
Prefiro ndo respondar

Grafico 1 - Distribui¢do dos inquiridos por género

Destes, 93,9% tiveram conhecimento da iniciativa, sendo que a disseminagdo da mesma nao
chegou a 6,1% (cf. Grafico 2), o que, apesar de ser uma taxa reduzida, neste contexto ndo é a
ideal, pois um dos grandes objetivos da gamificacdo interna deve passar por chegar a todos 0s
colaboradores de forma a proporcionar o mesmo nivel de experiéncias e igualdade de

oportunidades na organizac&o.
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1. Tiveste conhecimento, por parte da empresa, desta iniciativa/jogo — Caga ao Ovo?

49 respostas

@® Sim
® Néo
NZo me recordo

]

Gréfico 2 - Percentagem de inquiridos com conhecimento da iniciativa

Uma das limitagdes que justificam estes 6,1%, € o facto dos colaboradores inquiridos estarem
a trabalhar em regime de outsourcing, o que muitas vezes leva a um “afastamento” para com a
organizagdo, estando estes muito mais envolvidos com as comunica¢cdes do cliente onde
trabalham, havendo assim um gap na ligagdo destes colaboradores para com a organizagdo para
a qual executam fungdes. A disseminacédo da iniciativa foi efetuada numa primeira instancia via
e-mail pela organizacdo aos colaboradores, pelo que, tendo os colaboradores um email
organizacional, seria de esperar que todos tivessem recebido essa comunicagao e assim tivessem

tido conhecimento da iniciativa.

A distribuigdo dos artefactos do jogo (o postal de participa¢do contendo as pistas) foi efetuada
via CTT. A utilizacdo deste método tinha como objetivo potenciar o fator surpresa e aumentar o
nivel de motivacédo dos colaboradores atendendo a expectativa na rececdo do postal. Infelizmente,
este método revelou alguma ineficacia (cf. Grafico 3), uma vez que apenas 34,7% dos inquiridos
recebeu o postal no imediato (na mesma semana da comunicacdo da iniciativa), tendo outros
34,7% recebido na semana seguinte, havendo uma percentagem consideravel que apenas recebeu

duas semanas depois (20,4%) e no final do prazo do jogo (8,2%).
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2. Recebeste o teu postal de participagio?

49 respostas

@ Sim, na mesma semana que recebi a
comunicacio

@ Sim, na semana seguinte &
comunicacdo
5im, duas semanas depois

@ Sim, mas j& no final do prazo do jogo

@ Mio recebi

Gréfico 3 - Percentagens relativas a rececao dos artefactos do jogo

Com este método falhou a igualdade de oportunidade aos colaboradores para a participagéo
no jogo, no entanto, houve uma boa adesdo ao mesmo, sendo que 44,9% comecaram a jogar no
imediato e 34,7% comecaram a jogar um ou dois dias apés a rececdo do postal. Dos inquiridos,
12,2% optou por ndo participar na iniciativa, e 8,2% teve intencéo de participar, mas o fluxo de
trabalho ndo permitiu. A ter em consideragéo, temos a percentagem de percec¢éo do jogo (cf.
Gréfico 4), pois um numero consideravel dos inquiridos sentiu dificuldades em compreender a

dindmica do jogo — cerca de metade (49%):

4. As regras do jogo e a dinadmica, foram claras?

49 respostas

@ Sim, o jogo era simples de entender
@ MEo, inicialmente ndo entendi bem qual
o ohjetivo

Gréfico 4 - Feedback relativo as regras e dinamicas do jogo

Este fator pode ter impactos negativos em qualquer dinamica de gamificacdo, pois, o nédo
entendimento, leva ao desinteresse e a desmotivacao, pelo que, as dinamicas de gamificacdo
devem ser claras e acessiveis aos colaboradores, mitigando todos os fatores passiveis de causar
desinteresse ou o abandono do jogo. Este fator podera estar relacionado com os 32.7% que
afirmam nédo terem conseguido formar equipa antes do final do jogo, a0 mesmo tempo que 0s
20.4% que apenas receberam o postal quase no final do prazo do jogo, também n&o dispuseram
do mesmo tempo para estabelecer relacbes de comunicacdo e de procura de membros para

completar uma equipa formando uma das palavras do jogo (cf. Grafico 5).
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3. Quando recebeste o postal, comegaste a jogar no proprio dia?

49 respostas

@ Sim, comecei logo a procurar equipa
@ Sim, mas s6 uns dias depois
MN&o, optei por ndo jogar

@ Nio, gueria jogar, mas o fluxo de
trabalho ndo me deu tempo

Gréfico 5 - Percentagens relativas a adeséo ao jogo

Apds formarem uma equipa, os colaboradores teriam de enviar um e-mail com 0s nomes dos
membros das equipas e a palavra formada, e, apesar de terem seguido as instrucdes do jogo, 34.7%
afirmam ndo terem obtido feedback relativamente ao resultado (cf. Gréfico 6). Existiu, portanto,
alguma falha de comunicacéo entre a organizacdo e os colaboradores. Estas falhas devem ser
mitigadas, uma vez que sdo fatores que provocam a ma experiéncia dos colaboradores nas

iniciativas, aumentando assim o desinteresse de participa¢do em iniciativas futuras.

6. Recebeste feedback sobre a recompensa?

49 respostas

@ Sim, pouco tempo depois de enviarmos
o email com a resposta

@ Mo, ndo tive feedback mesmo depois
de enviar o e-mail da equipa

Grafico 6 - Feedback sobre recompensa

Dos 65.3% que receberem feedback ap6s enviarem o e-mail de concluséao, apenas 18,4% das
equipas foram levantar a recompensa, havendo uma percentagem de 10,2% que néo se deslocaram
para o fazer. Ainda, relativamente a recompensa, dos que foram levantar e a ela tiveram acesso,
apenas 24,5% considerou um bom prémio que valeu a pena a deslocacéo, e 18,4% considerou ser
uma recompensa abaixo das expectativas. Estes nimeros podem ser justificados com o feedback
obtido na questdo n° 9 (cf. Grafico 7), pois as opinides dividem-se: 32,7% preferia ndo ter uma
recompensa surpresa, sendo que 18,4% considera que sabendo antecipadamente qual o prémio,
haveria uma maior competitividade. Por outro lado, 40,8% dos inquiridos considera o fator

surpresa mais desafiante e 22,4% considera o fator surpresa como uma forma de tornar o jogo
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mais colaborativo e igualitario.

9. Na tua opinido, seria mais motivador se a recompensa fosse revelada no inicio do jogo? Ou
o facto de ser surpresa foi mais desafiante?

49 respostas

Sim, preferia saber qual era o
prémio no inicio do jogo

M&o, ser surpresa é desafiante 20 (40,8%)
Sim, se soubéssemos qual o
prémio haveria maior
competitividade

MN&o, assim o jogo & mais
colaborativo e igualitario

11 (22,4%)

Gréfico 7 - Feedback relativamente ao tipo de recompensa

Esta diferenca de opinibes estara intimamente ligada ao perfil comportamental de cada
colaborador, revelando-se assim alguma predominancia de perfis mais colaborativos ao mesmo

tempo que ha uma percentagem significativa de perfis mais competitivos.

Os pontos positivos extraidos desta experiéncia sdo o facto de mais de metade dos inquiridos
(57,1%) considerarem este tipo de iniciativas uma forma de se sentirem mais envolvidos com a
organizagdo, 55,1% estabeleceu comunicagdo com colaboradores que ndo conhecia, pelo que
existiu um reforgo na comunicagéo e criou-se abertura para a interagdo de elementos ndo s6 dentro
das suas proprias equipas, mas para com elementos de equipas de desenvolvimento distintas.
Reforca-se ainda que 28,3% manteve a comunicacdo com esses colegas mesmo apos a finalizagéo

da iniciativa, e 69,6% ndo comunicou mais apo6s a finalizacéo do jogo.

10. Na tua opini&o: estas iniciativas da empresa, fazem-te sentir mais envolvido(a)?

49 respostas

@ Sim, sinto-me parte da organizacdo e
mais motivado{a)

@ N&o, ndo é relevante
5im, embora néo tenha tempo para elas

Gréfico 8 - Percentagem relativamente ao feedback perante estas iniciativas
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A comunicacdo foi estabelecida através de ferramentas digitais (WhatsApp e Teams),
maioritariamente pelo Teams (77,6%), e em grupos criados para esse efeito (75,5%). A utilizacéo
maioritéaria desta ferramenta deve-se ao facto de a organizagdo utilizar o Teams como ferramenta
oficial de comunicagdo desde que comecgaram a ter os colaboradores em sistema de trabalho
remoto, circunstancias consequentes da pandemia provocada pela Covid-19. Através do Teams,
foi possivel aos colaboradores estabelecer contacto com outros colegas que nao pertencem as suas
equipas habituais, pois ndo dispunham dos seus contactos via WhatsApp.

O questionario efetuado inclui, também, questdes de resposta livre, sendo que, relativamente
ao conceito de gamificacdo, foram observadas varias respostas, evidenciando que, na
generalidade, o conceito ndo é estranho, existindo um alinhamento entre as respostas e 0 que era
esperado. A maioria conhece e tem uma visdo global acertada relativamente ao conceito —
aplicagdo de estratégias de jogo em diferentes contextos que ndo o jogo. Contudo algumas pessoas
ndo deixaram reposta (pergunta livre) e apenas trés pessoas referiram néo saber do que trata esse

conceito. Foram transmitidas algumas definigdes interessantes, tais como:
"Jogos aplicados em diferentes contextos;"
"Uso de jogos para aproximar pessoas;"
"Consiste em utilizar mecénicas e dindmicas de jogos para chegar junto das pessoas;"

"Uma dindmica de jogo que pode ter diversos objetivos, nomeadamente envolver e motivar

colaboradores;"

"Usar mecénica de jogos e atividades para promover dinamismo entre pessoas que gere

colaboragdo matua afim de superar um desafio, seja ela em grupo ou individual;"
"E fomentar atividades lddicas sob a forma de jogo;"

"Sim, basicamente é usar 0 jogo para levar as pessoas a formar equipas e em conjunto

atingirem determinados objetivos;"
"Jogos para encorajar e facilitar o processo de resolucao de problemas em equipa;"

"Trata-se de uma estratégia para envolver os colaboradores em torno de um objetivo através

do jogo;"

Através destas defini¢des, formuladas da opinido individual dos colaboradores, podemos
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perceber, como ja referido no decorrer desta dissertacdo, que o foco estd nas pessoas, e nos
modelos colaborativos, havendo um objetivo comum implicito. Assim sendo, e indo de encontro

a este foco, temos o feedback demonstrado na questéo 17, conforme ilustra o grafico seguinte:

17. Na tua opiniao este tipo de iniciativas:

49 respostas

Melhora a comunicacéo e a col.... 37 (75,5%)

Faz-me sentir valorizado(a) na. .. 16 (32,7%)

E importante porque dd prémios

Aproxima-me da empresa e sin_.. 17 (34,7%)

E irelevante, ndo retira nem ac...
Era bom se os prémios fossem.
N&o percebi como essa iniciati_..

cria dindmica e desafios acessi...

Grafico 9 - Feedback obtido relativamente a iniciativas de gamificacao

A maior parte dos inquiridos considera que este tipo de iniciativas melhora a comunicagéo
e a colaboracéo entre equipas, 32,7% sente-se mais valorizado na empresa e 34,7% sente-se mais
proximo e lembrado pela empresa. De referir ainda que, 12,2% considera importante receber
prémios e 2% refere que seria bom os prémios serem recompensantes. Uma percentagem
preocupante, sdo os 14,3% que referem que é irrelevante pois ndo retira nem acrescenta nada ao
seu trabalho e 2% referirem n&o entender como este tipo de iniciativas pode trazer melhorias.
Pode ndo parecer uma percentagem significativa, mas ¢ um indicador de alerta para qualquer

organizagdo que pretenda explorar a gamificacdo enquanto ferramenta de engagement.

Com este estudo podemos, também, verificar a existéncia de relacdo entre a utilizacdo de
ferramentas de gamificacdo e o grau de engagement. Esta é uma relacdo positiva, no sentido em
que maior parte dos inquiridos revelou um grande interesse e adesao a iniciativa, ao mesmo tempo
que considera ser uma iniciativa que providenciou a colaboracdo, comunicacao e integracdo com
outros colegas com os quais ndo costuma colaborar. Relativamente a sua posi¢do para com a
empresa, 0 sentimento de lembranca e de valorizacdo sdo os mais evidenciados. Por fim, é de
notar que existem melhorias e pontos chave a ter em atengdo quando se pretende aplicar
estratégias de gamificacdo, pontos esses que ja foram referidos noutros capitulos e que se

verificaram neste estudo, nomeadamente:
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= A oportunidade de participacdo deve ser igualitaria para todos os colaboradores;
= A estratégia de jogo deve ser simples, clara e acessivel a todos;

= As dindmicas de jogo devem ser fomentadas, criativas e motivadoras de forma a mitigar

0 abandono ou a desmotivacao;

= Asrecompensas devem ser interessantes e devem acrescentar valor, pois € um dos pontos

fundamentais na motivacao no contexto de trabalho;

= Asrecompensas devem ser facilmente acessiveis e providenciadas caso contrario, sendo
surpresa e pressupondo um esforco para chegar até elas, gera desmotivacdo o que leva a
uma grande percentagem de pessoas que perdeu o interesse em ir ao seu encontro

(relembra-se que 57,1% afirmou néo ter ido levantar a recompensa).

= Arelacdo entre a organizacdo e os colaboradores em regime de outsourcing necessita de
melhorias no que diz respeito a proximidade dos mesmos para com a empresa mae,
devendo por isso ser melhoradas as técnicas de comunicacdo de forma a chegar a todos
os colaboradores. Por outro lado, a falta de feedback da organizacdo para com o
colaborador € um ponto critico, pelo que esta relagdo bilateral de comunicagdo é essencial

para o bom funcionamento e o engagement dos colaboradores;

= Asdindmicas de jogo devem ser simples, ndo carecer de muito tempo de dedicagdo, uma
vez que no contexto do desenvolvimento agil de software, o tempo é um fator critico e o
volume de trabalho é sempre elevado. De notar que, 8,2% dos inquiridos quiseram

participar, mas ndo conseguiram devido a estas limitagdes;

Indo ao encontro da questdo de investigacdo: como poderdo as estratégias gamificacdo,
contribuir para melhorar a capacidade de resposta e de engagement dos elementos das equipas de

desenvolvimento de software, no contexto atual de trabalho a distancia?

As estratégias de gamificacdo podem contribuir na medida em que permitem criar um
sentimento de pertenca a organizacgdo por parte dos colaboradores, mas também entre os pares,
pois como vimos com os resultados obtidos nesta investigacdo, este tipo de estratégias
providenciam uma maior interacdo entre as partes, a0 mesmo tempo que conduzem a
comportamentos mais dindmicos, aumentando a comunicagdo, a dedicacdo e a motivacdo. Os
resultados deste estudo revelam que os fatores sociais, econdmicos, afetivos e intelectuais no

ambiente empresarial, e 0 comportamento e o perfil dos colaboradores sdo caracteristicas que
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influenciam significativamente a capacidade de a organizacdo potenciar o engagement dos seus
colaboradores. O sucesso do engagement também é definido em funcdo da experiéncia obtida
perante as estratégias de gamificacdo. Resumindo, a gamificacdo pode ser entendida como uma
ferramenta de criag@o de valor para ambas as partes, ou seja, cria valor tanto para a organizagédo
como para 0s colaboradores que usufruem dos beneficios inerentes a experiéncia. Como
consequéncia, verificou-se, também, no decorrer da investigacdo, que o sucesso do engagement
poderd levar a uma melhoria no ambiente de trabalho, nas condi¢fes dos colaboradores e,
porventura, a uma motivacdo extra. Em ultima instancia, e com base nos resultados obtidos,
espera-se que estas melhorias possam, do mesmo modo, contribuir de forma direta para a

obtenc&o de lucros e para o0 aumento resultados da empresa.
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8. Conclusao

8.1  Resultados e implicacdes praticas

No decorrer desta investigacdo foi feito um esforco no sentido cumprir os objetivos e
responder & questdo de investigacdo inicialmente proposta. Neste sentido, os dados obtidos
indiciam uma possivel existéncia de relacdo entre a utilizacdo de estratégias de gamificacao
aplicadas no contexto do desenvolvimento &gil de software e o grau de motivacéo e engagement
dos colaboradores.

Em primeiro lugar, foi possivel observar que o tema ndo € inédito e ja existem varios
exemplos e casos de sucesso em organizacdes que aplicam estratégias de gamificacdo
direcionadas aos seus colaboradores. Por outro lado, observou-se também que os elementos de
gamificacdo e os elementos de engagement mais utilizados sdo, também, os elementos mais
eficazes. Ou seja, concluimos que as organizagdes ndo sO podem utilizar ferramentas de
gamificacdo e de engagement no contexto de desenvolvimento agil de software, como podem
recorrer aos elementos com maiores efeitos sobre 0 engagement dos seus colaboradores, de forma
a aumentar a capacidade de resposta dos elementos das equipas de desenvolvimento. Apds
analisar melhor estes elementos, compreendemos que eles tém uma influéncia positiva sobre o
engagement quando utilizados individualmente ou em simultaneo com outros elementos, sendo
gue, neste contexto especifico, ha elementos de suma importancia como € o caso das recompensas

a considerar e os perfis dos colaboradores.

Esta investigagdo procurou abordar as tematicas de gamificagéo e de engagement de uma
forma abrangente e aplicada ao contexto empresarial, mais concretamente, enquanto estratégia de
engagement aliada a metodologia Scrum. Com as informacgdes obtidas nesta investigacédo, foi
possivel verificar que os estudos especificos relacionados com o tema desta dissertacdo sdo
escassos e pouco explorados. Apesar da existéncia de estudos relativamente a aplicacdo a
gamificacdo noutros contextos, e de existirem ja algumas formas de validar os seus impactos e
beneficios, 0 mesmo ainda ndo acontece quando falamos do uso da gamificacdo aliada a
Metodologia Scrum no contexto empresarial. Contudo, a partir da analise e da literatura estudada,
procurou-se dar relevo a importancia do tema e explorar a sua potencialidade enquanto ferramenta
de sucesso aliada a metodologia Scrum. Procurou-se igualmente, sugerir um modelo conceptual

de um sistema gamificado aplicado a metodologia Scrum — o Message Scrum.

A presente dissertacdo ndo apresenta resultados concretos de testes efetuados a este

modelo conceptual aplicado ao Scrum, pois para obter esses resultados, seria necessario
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desenvolver os artefactos do jogo e uma plataforma piloto que servisse de base ao jogo incluindo
varios elementos, e disponibiliza-la dentro do tempo limite. O ideal seria a plataforma estar ativa
e disponivel para as equipas de desenvolvimento agil com Scrum, cerca de um ano, para se
conseguir comparar resultados e avaliar a evolugéo dos objetivos de uma forma concreta. Perante
a dificuldade de implementacéo do modelo conceptual devido a limitagfes temporais, foi efetuado
um estudo de caso, como forma de obter indicadores relativamente a aplicacdo de estratégias de
gamificacdo no contexto de desenvolvimento &gil com Scrum. Os resultados apontam para uma
possivel existéncia de uma associacao positiva entre as estratégias de gamificacao e o0 engagement
dos colaboradores. Por outro lado, na pesquisa efetuada, verificou-se também uma série de
beneficios trazidos pelo modelo Scrum para as organizagdes, pelo que, a simbiose entre estes dois
conceitos poderé levar a uma maior criagdo de valor para as empresas, se bem conseguida. A nivel
empresarial, o uso de gamificagdo interna, tem apresentado resultados muito positivos, através do
uso de plataformas e estratégias para o0 aumento da produtividade e aprendizagem dos
colaboradores. Da mesma forma, a utilizag&o da metodologia Scrum trouxe para as empresas um
aumento de produtividade e dos lucros. A partir da investigacéo efetuada, poderemos perspetivar,
ainda que sem conclusdes definitivas, que existem varios indicadores para que, aliando estratégias
de gamificacdo ao modelo Scrum, se consiga um aumento do ROI (retorno do investimento),
entregas ainda mais rapidas e mais regulares, um crescimento da produtividade, e
consequentemente uma redugdo de custos e riscos, a0 mesmo tempo que se providencia aos
colaboradores maiores estimulos e melhores experiéncias, procurando diminuir o grau de

desmotivagéo, desinteresse e a rotatividade dos colaboradores nas empresas de T1.
8.2  LimitagOes gerais do estudo

No decorrer da investigacdo realizada, encontraram-se varias referéncias ao uso de
gamificacdo na educacdo e no marketing, por exemplo. Contudo, foram poucas as referéncias
relativamente a sua aplicagcdo com Scrum, nomeadamente, estratégias e ferramentas que estejam
atualmente em uso, e quais 0s seus impactos no desenvolvimento de projetos bem como 0s
beneficios que estas acrescentam as organizacdes. Observaram-se também vérias limitacfes quer
para a realizacdo de validacfes na aplicagdo da gamificacdo com Scrum, quer para fazer o

levantamento de ferramentas ou estratégias ja existentes.

Infelizmente, tendo em conta o contexto atual que limita a interacdo presencial com outras
pessoas devido a pandemia existente, e tendo em conta 0 tempo e 0S recursos que seriam
necessarios para testar e medir os impactos e beneficios que este modelo poderia acrescentar (ou

ndo) a metodologia Scrum, ndo foi possivel implementar referido modelo e assim avaliar a sua
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eficiéncia e/ou eficacia, bem como avaliar 0s seus pontos positivos ou negativos, e,
consequentemente, ndo foi ainda possivel observar e recolher dados reais e empiricos

relativamente ao impacto da gamificacdo quando aliada ao Scrum.

Em alternativa, efetuou-se um estudo de caso, relativamente a uma estratégia de
gamificacdo interna aplicada em contexto empresarial e direcionada a equipas de
desenvolvimento de software, sendo analisados os seus resultados. Com o questionério efetuado
neste estudo de caso (Apéndice A), conseguiu-se um bom contributo em termos de respostas
(Apéndice B), no entanto, esta participacdao poderia ser superior se ndo estivéssemos num periodo
classico de férias, pelo que muitos colaboradores estdo ausentes das plataformas online de
trabalho, e consequentemente, ndo terdo provavelmente acedido ao questionario no periodo da
sua disponibilizagdo. Este estudo de caso € também limitado, uma vez que se aplicou numa tnica
organizagdo, sendo por isso a sua amostra reduzida, o que limita a robustez dos resultados, e ndo
reflete somente uma simbiose entre a gamificagdo e o Scrum. Apesar disso, e atraves de um
cruzamento da literatura abordada e dos resultados extraidos através do questionario relativo ao
estudo de caso, foi possivel extrair indicadores interessantes relativamente aos impactos que estas
estratégias poderdo ter na capacidade de resposta dos membros das equipas de desenvolvimento
quando aliadas ao Scrum, bem como ter algum feedback relativamente a aspetos criticos que
devem ser melhorados aquando da aplicacdo de estratégias de gamificacdo em contexto

empresarial.
8.3  Propostas de trabalho futuras

As limitagdes encontradas abrem portas para propostas de trabalho futuras, pelo que seria
relevante construir e desenhar os artefactos do modelo gamificado proposto. Isso permitiria
disponibilizar e implementar o0 modelo em equipas de desenvolvimento de projetos que trabalham
com a Metodologia Scrum por oposi¢do a equipas de desenvolvimento a trabalhar com outras
metodologias e sem a implementacdo do jogo, e em diferentes organizagdes. A sua
implementacdo permitird avaliar os resultados obtidos em ambas as equipas de desenvolvimento
(adesenvolver com e sem o sistema gamificado) e medir os impactos e beneficios que esse modelo
pode acrescentar as equipas de desenvolvimento e a produgdo do projeto propriamente dito, bem
como o0s ganhos (ou perdas) obtidos pelas organizagdes. Por outro lado, seria interessante
mensurar os custos e os beneficios obtidos com a utilizagcdo do modelo proposto, e mediante 0s
resultados, analisar e melhorar o modelo de forma a incrementar os beneficios, analisar as suas
fragilidades, completar e melhorar o0 modelo bem como os seus artefactos. Tendo em conta a

\

escassa existéncia de modelos gamificados aplicados a metodologia agil, de futuro seria
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importante propor outros modelos gamificados integrados com Scrum com vista aos mesmos
objetivos. Disponibiliza-los ao publico para que possam ser experimentados, e, entdo, estuda-los

e extrair resultados e conclusdes que ajudaréo a formular estudos comparativos.

Para pesquisas futuras, sugere-se também a realizagdo de uma extensdo desta
investigacdo com o intuito de analisar algumas ferramentas e estratégias de gamificacao existentes
até entdo e ja aplicadas ao Scrum, em contexto empresarial, e entdo avaliar atraves de dados
empiricos o seu real valor para as organizag@es e para a comunidade. Para a obtengdo de dados
empiricos, poderao realizar-se alguns estudos de caso, em diferentes organizacdes, relativamente
a gamificacdo do Scrum e a gamificacdo de outros processos no seio das organizacgdes, de forma

a obter resultados comparativos e relevantes para analise e formulagéo de conclusoes.
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Apéndice A

Questionario — Iniciativa Caga ao Ovo

ISTEC — Instituto Superior de Tecnologias Avancadas, Mestrado em Informatica — Ramo de

Multimédia e Dispositivos Moveis

GAMIFICACAO COMO ELEMENTO DE ENGAGEMENT EM CONTEXTO
EMPRESARIAL

A utilizacdo de Gamificacdo aplicada a Metodologia Scrum

QUESTIONARIO

Iniciativa Caca ao OVO (realizada na Pascoa)

InstrucBes de resposta ao questionario:

Este questionario enquadra-se numa investigacdo, no ambito de uma dissertacdo de Mestrado em
Informatica, realizada no ISTEC - Instituto Superior de Tecnologias Avancadas. O estudo tem como
objetivo analisar 0s impactos positivos e/ou negativos resultantes da aplicacdo de estratégias de
gamificacdo no contexto empresarial. Os resultados obtidos seréo utilizados exclusivamente para fins
académicos. O questionario é anénimo e os dados serao tratados de forma confidencial e genérica,
pelo que o seu anonimato sera respeitado. Nao existem respostas certas ou erradas, solicitamos
apenas que responda de forma espontanea e sincera as questdes. O questionario compreende 17

questdes e o seu preenchimento ndo demorara mais do que 8 minutos.

Agradecemos a sua colaboragéo.
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Género:

a) Masculino

b) Feminino

1. Tiveste conhecimento, por parte da empresa, desta iniciativa/jogo — Caca ao Ovo?
a) Sim
b) Néo

¢) Na&o me recordo

2. Recebeste o teu postal de participacao?
a) Sim, na mesma semana que recebi a comunicagédo
b) Sim, na semana seguinte a comunicacao
¢) Sim, duas semanas depois
d) Sim, mas ja no final do prazo do jogo

e) Nao recebi

3. Quando recebeste o postal, comecaste a jogar no préprio dia?
a) Sim, comecei logo a procurar equipa
b) Sim, mas s6 uns dias depois
¢) Nao, optei por ndo jogar

d) Nao, queria jogar, mas o fluxo de trabalho ndo me deu tempo

4. Asregras do jogo e a dinamica, foram claras?
a) Sim, o jogo era simples de entender

b) Néo, inicialmente ndo entendi bem qual o objetivo

5. Conseguiste completar o jogo e uma equipa?
a) Sim, um ou dois dias depois de comegar 0 jogo
b) Sim, uma a duas semanas depois de comecar 0 jogo

¢) Sim, quase no fim
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10.

d) Nao consegui equipa antes de acabar o jogo

Recebeste feedback sobre a recompensa?
a) Sim, pouco tempo depois de enviarmos 0 email com a resposta

b) Nao, ndo tive feedback mesmo depois de enviar o0 e-mail da equipa

A equipa foi levantar a recompensa?
a) Sim, todas as pessoas

b) Sim, mas s6 algumas pessoas

¢) Nao, ndo formei equipa

d) Nao, apesar de ter completado o jogo

e) Nao sei se 0s outros membros da equipa levantaram recompensa

A recompensa surpresa, valeu a pena?
a) Sim, valeu a pena e é um bom prémio
b) Na&o, ndo valeu a deslocagéo para a ir buscar

¢) Nao fui levantar a recompensa

Na tua opinido, seria mais motivador se a recompensa fosse revelada no inicio do
jogo? Ou o facto de ser surpresa foi mais desafiante?

a) Sim, preferia saber qual era o prémio no inicio do jogo

b) N&o, ser surpresa é desafiante

c) Sim, se soubéssemos qual o prémio haveria maior competitividade

d) Nao, assim o jogo é mais colaborativo e igualitario

Na tua opini&o: estas iniciativas da empresa, fazem-te sentir mais envolvido(a)?
a) Sim, sinto-me parte da organizagéo e mais motivado(a)
b) Na&o, ndo é relevante

¢) Sim, embora ndo tenha tempo para elas
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

Com esta iniciativa, conheceste/entraste em contacto com outros colegas que nao

sejam membros da tua equipa habitual de trabalho?
a) Sim, nenhum era da minha equipa habitual

b) Sim, mas alguns eram da minha equipa habitual

c) Néo, j& conhecia todos

Como comunicaste com os colegas de outras equipas?
a) WhatsApp

b) Teams

c) Telefone

d) Outro:

E as comunicagdes foram privadas ou em grupos?
a) Em privado

b) Em grupos, criados especificamente para 0 jogo
¢) Ambos

Depois do jogo, continuaste a manter contacto com o0s novos colegas?
a) Sim, as vezes continuamos a comunicar

b) Nao, ndo comunicamos apos finalizar o jogo

Conheces o conceito de gamificacdo? Sabes de que se trata?

(resposta livre)

A empresa onde estas inserido(a) realiza muitas iniciativas deste tipo?
a) Nao, foi a primeira vez
b) Sim, de tempos em tempos

c) Sim, em alturas comemorativas



17. Na tua opinido este tipo de iniciativas:

a)
b)
c)
d)
€)
f)

Melhora a comunicacdo e a colaboracao entre equipas

Faz-me sentir valorizado(a) na empresa

E importante porque da prémios

Aproxima-me da empresa e sinto-me lembrado

E irrelevante, ndo retira nem acrescenta valor enquanto trabalho
Outra:
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Apéndice B

Respostas ao questionario

Género

49 respostas

@ Masculino
@ Feminino
@ Prefiro nao responder

1. Tiveste conhecimento, por parte da empresa, desta iniciativa/jogo — Caga ao Ovo?

49 respostas

® Sim
® Nio

@ N&o me recordo

2. Recebeste o teu postal de participacéo?
49 respostas

@ Sim, na mesma semana que recebi a
comunicagao

@ Sim, na semana seguinte a
comunicagao

@ Sim, duas semanas depois

@ Sim, mas ja no final do prazo do jogo

@ Nazo recebi
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3. Quando recebeste o postal, comegaste a jogar no proprio dia?

49 respostas

4. As regras do jogo e a dindmica, foram claras?
49 respostas

5. Conseguiste completar o jogo e uma equipa?
49 respostas

@ Sim, comecei logo a procurar equipa

@ Sim, mas sé uns dias depois

@ Nao, optei por nao jogar

@ Nio, queria jogar, mas o fluxo de
trabalho ndo me deu tempo

@ Sim, o jogo era simples de entender

@ Nao, inicialmente ndo entendi bem qual
o objetivo

@ Sim, um ou dois dias depois de comegar
o jogo

@ Sim, uma a duas semanas depois de
comegar o jogo

@ Sim, quase no fim

@ Nao consegui equipa antes de acabar o
jogo



6. Recebeste feedback sobre a recompensa?

49 respostas

7. A equipa foi levantar a recompensa?

49 respostas

8. Arecompensa surpresa, valeu a pena?

49 respostas

18,4%

@ Sim, pouco tempo depois de enviarmos
o email com a resposta

@ Nao, nao tive feedback mesmo depois
de enviar o e-mail da equipa

@ Sim, todas as pessoas

@ Sim, mas s6 algumas pessoas

@ Nao, nao formei equipa

@ Nao, apesar de ter completado o jogo

@ Nazo sei se os outros membros da
equipa levantaram recompensa

@ Sim, valeu a pena e é um bom prémio

@ N3zo, nao valeu a deslocagdo para a ir
buscar

@ Nao fui levantar a recompensa

93



9. Na tua opinido, seria mais motivador se a recompensa fosse revelada no inicio do jogo? Ou o
facto de ser surpresa foi mais desafiante?

49 respostas

Sim, preferia saber qual era o

0,
prémio no inicio do jogo 16 (32,7%)

Nao, ser surpresa é desafiante 20 (40,8%)

Sim, se soubéssemos qual o
prémio haveria maior
competitividade

Nao, assim o jogo € mais

0y
colaborativo e igualitario 11 (22:4%)

10. Na tua opinido: estas iniciativas da empresa, fazem-te sentir mais envolvido(a)?

49 respostas

@ Sim, sinto-me parte da organizagdo e
mais motivado(a)

@ Néo, no é relevante

@ Sim, embora nao tenha tempo para elas

11. Com esta iniciativa, conheceste/entraste em contacto com outros colegas que nao sejam
membros da tua equipa habitual de trabalho?

49 respostas

@ Sim, nenhum era da minha equipa
habitual

@ Sim, mas alguns eram da minha equipa
habitual

@ Nao, ja conhecia todos
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12. Como comunicaste com os colegas de outras equipas?
49 respostas

WhatsApp 23 (46,9%)
Teams 38 (77,6%)
Telemovel (chamadas, video c...
Nao comuniquei, recebi o post...
email

Excel partilhado

40

13. E as comunicacdes foram privadas ou em grupos?
49 respostas

Em privado

Em grupos, criados

L . 37 (75,5%)
especificamente para o jogo

Ambos 14 (28,6%)

14. Depois do jogo, continuaste a manter contacto com os novos colegas?
46 respostas

@ Sim, as vezes continuamos a comunicar

@ Nao, nao comunicamos apés finalizar o
jogo

@ Comunicamos apenas para saber se
havia feedback para ir levantar a
recompensa. Apesar de termos sido
logo notificados de que teriamos
acertado e que por isso teriamos
recompensa, o feedback sobre o
levantamento da mesma veio mais
tarde.

95



15. Conheces o conceito de gamificagdo? Sabes de que se trata?

29 respostas

96

sim

Ndo

Nao

sim, jogos aplicados em diferentes contextos

Nao muito bem.

Sim, tenho uma nogé&o geral sobre o tema.

Uso de jogos para aproximar pessoas.

Ja ouvi falar. Consiste em utilizar mecanicas e dindmicas de jogos para chegar junto das pessoas.

Sim. Uma dindmica de jogo que pode ter diversos objetivos, nomeadamente envolver € motivar
colaboradores.

16. A empresa onde estas inserido(a) realiza muitas iniciativas deste tipo?

49 respostas

@ Nio, foi a primeira vez
@ Sim, de tempos em tempos
@ Sim, em alturas comemorativas




17. Na tua opinido este tipo de iniciativas:

49 respostas

Melhora a comunicagao e a col...

Faz-me sentir valorizado(a) na... 16 (32,7%)

E importante porque da prémios

Aproxima-me da empresa e sin... 17 (34,7%)

E irrelevante, n#o retira nem ac... 7 (14,3%)
cria dindmica e desafios acessi... 1(2%)
Nao percebi como essa iniciati... 1(2%)

Era bom se os prémios fossem... 1 (2%)

37 (75,5%)

40
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