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Abstract. The research areas in e-Democracy and e-Particypathave
explored solutions to decrease the gap betweenrgment and citizens with
the use of ICTs. Although we can find proposaledfinological solutions for
citizen participation in public issues, this col@ation does not seem to
happen easily. Platforms created frequently shamsparticipation levels. In
the aim to promote participation, this work disesgpreliminary studies on
the use of gamification as a trigger to citizen agpgment in e-participation.
The paper was based on Design Science Researchdokify presenting the
building of an e-participation platform with ganaéition elements as research
artifact. The platform was evaluates in a real poltontext (experimental
study) in order to investigate if the gamificatiorechanics promotes a larger
participation, and a questionnaire (quantitativeidy) in order to evaluate the
proposal. Particularly, the results of the evalweti indicates a greater
participation in the use of the gamified platforrmostly when extrinsic
motivation resources are applied.

Resumo. As areas de pesquisa em Democracia e Particip&géwonica tém
explorado solucdes para diminuir o distanciamendbitual na relacdo entre
governo e cidaddaos com o uso de TICs. Apesar dentesido propostas
alternativas tecnolégicas para a participacdo cidaein assuntos de governo,
esta colaboracdo ndo tem ocorrido facilmente. Aatgfbrmas criadas
apresentam, na maioria dos casos, baixa audiéisatentativa de promover
a participacéo, este trabalho explora o uso de meraos de gamificacao
como gatilho motivador ao engajamento de cidadéows pataformas de
participacdo social. Este artigo se baseou na nmatmgla Design Science
Reaseach, apresentando a criacdo de uma platafakenparticipacédo social
com elementos de gamificacdo como artefato de 50 plataforma foi
submetida a uma avaliacdo em um contexto real destxperimental) no
intuito de averiguar se 0s mecanismos de gamifieggdmovem uma maior
participacdo dos envolvidos. Além de um questianégstudo qualitativo) a
fim de avaliar a proposta. Os resultados da avam@mgdemonstram em
particular, uma maior participagdo com o uso datpfarma gamificada,
sobretudo quando recursos de motivacao extrinsgsaplicados.
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1. Introducéo

A evolucdo da forma de criar e disseminar inforroagfiavés dos recursos existentes
na Web promovem mudancas significativas na soceedaomo exemplo disso, pode se
observar a maneira com que as midias sociais imdlam a forma com que as pessoas
se comunicam, colaboram, trabalham e aprendemm{i&éi al., 2011]. Um mundo cada

vez mais conectado abre novas oportunidades tart qgrganizagdes inovarem em

seus negocios, quanto para clientes adquirirem awgsomia e satisfacdo no uso dos
servicos [Magdaleno e Araujo, 2015].

Esta oportunidade também surge para as institugd@ieiicas e governamentais,
onde a interacdo com seus clientes principaiscidaslaos - € cada vez mais almejada
[Araujo et al. 2011]. Contudo, em relacdo a orgagies publicas e cidadaos,
historicamente e culturalmente, existe um distanei@o entre estes, 0s governos
julgam que o cidaddo ndo esta apto para discutiender e contribuir com as
instituicdes publicas, e os cidaddos pensam qyecgesS0os governamentais sdo muito
complexos e burocraticos [Magdaleno e Araujo, 2(Bd&jtos et al., 2015b)].

A participacdo cidadd por meio do uso de tecnabgia informacdo e
comunicacao (TICs) pode contribuir para a melhdda servigos publicos, pois estas
possibilitam aos cidaddos debaterem sobre estegica®r propor melhorias,
acompanhar e fiscalizar a aplicacdo de recursosp dimite, participar do ciclo de
politicas publicas, desde a elaboracdo até a efeceignonitoramento [Santos et al.,
2015a]. O engajamento nas plataformas de part@ipagcial € sempre desejado, visto
que a contribuicdo continua dos membros é fundahpata a vida e sustentabilidade
dessas comunidades, de modo que com contribuigdetsngas e voluntarias, os
membros podem interagir e colaborarem entre gmemuitos casos, gerarem ideias e
solugdes para problemas muitas vezes complexosKam et al., 2009].

No entanto, a participacdo e a colaboracdo dos/ithebs em plataformas
colaborativas ndo acontecem de maneira uniformgurii® Nielsen (2006) existe a
“regra da participacdo desigual”’, que consiste erardjue em comunidades virtuais,
90% dos seus usuarios nunca contribuiram, 9% boetm pouco e apenas 1% dos
envolvidos participam ativamente.

Apesar das iniciativas voltadas a participacdongagmento das pessoas néo
acontece como desejado [Effing et al., 2011]. Ena pesquisa realizada sobre o uso da
plataforma de participacdo social Portal e-Demaarda Camara dos Deputados do
Brasil com 200 cidad&os, mostrou que 37,1% dosriasugque participam da pesquisa
nao acompanharam alguma discussao no Portal [feré&tabile 2013]. As plataformas
de participacdo social Participa.ler Dialoga Brasi| iniciativas do Governo Federal,
possuem, respectivamente, 15.387 e 11.077 usufemsicipa.br, 2015] [Dialoga,
2015], quantitativo de usuarios bem aquém do numercidadaos brasileiros, publico-
alvo destas plataformas.

Na tentativa de fazer com que os cidaddos diatoguem as instituicbes
publicas sobre problemas e proponham possiveig@supor meio de plataformas de
participacdo social, € necessario pensar em fodeass atrair (motivar) e fazer com
que contribuam. Para tal fim, a gamificacéo é aamtomo uma possivel ferramenta a

! Participa.brhttp://www.participa.br/
2 Dialoga Brasilhttp://dialoga.gov.br/
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ser utilizada, pois fornece meios de tornar asfaarenais desafiadoras, atrativas e
prazerosas [Hamari et al., 2014].

No intuito de promover o aumento da participagd® ddadaos em plataformas
de participacéo social, neste trabalho foi reabzach estudo sobre o uso de elementos
de gamificacdo neste contexto. A abordagenDdsign Science Resear(BSR) foi
utilizada para conduzir essa investigacéo cieatifiendo desenvolvido um artefato - a
Plataforma de Participacdo Social Ouvidoria Sodagamificacdo do artefato seguiu
alguns dos mecanismos mais comuns destacadosgtareBtolaboradores (2012, 2014)
como: desafios, badges, ranking, pontuacdo, nevéiarras de progresso. A avaliacao
da influéncia da gamificagdo no uso da plataformaviddria Social foi realizada
atraves de estudo experimental e analise quaditatwm alunos da Universidade Federal
do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO).

Este trabalho esta organizado da seguinte mameir&ecéo 2 € apresentado o
referencial tedrico; na Secéo 3, estdo presentgsimltrabalhos relacionados a esta
pesquisa; a Secao 4 aborda o método de pesquizadatineste trabalho; na Secao 5, é
apresentada a proposta de solugédo através doipootie plataforma de participacéo
social gamificada (Ouvidoria Social); a Secdo 6spos avaliacdo da proposta de
solucdo, no qual € apresentado o planejamentocigi® dos estudos quantitativos e
qualitativos, discutido e analisado os resultadosoetrados; e a Secdo 7 expbe a
conclusao do artigo.

2. Referencial Teodrico

2.1. Participacao Eletrénica

A participacdo eletrdnica (e-participacdo) tem g tivo de promover o didlogo entre a
sociedade civil e as instancias governamentaisnpeio do uso de tecnologias da
informacdo e comunicacdo (TICs). O aumento da @pae de participacdo
(empoderamento) do cidaddo nas decisdes do goeemambém, um dos objetivos da
e-participacdo, através destas iniciativas os éiolae outros atores da sociedade civil
podem influenciar no ciclo de politicas publicaa,execucédo de servicos publicos, no
processo legislativo, entre outras a¢des do goj&zbg et al., 2008].

A pesquisa em participacdo eletrénica entende qoartecipacdo por meio de
TICs se da em niveis e diversas classificacbesnfgnapostas, a observagédo destes €
importante para o planejamento das iniciativas atéigipacao social e construcdo das
plataformas de participacdo social, contribuind@a@aidentificacdo dos requisitos dos
sistemas [Araujo et al., 2011].

Nos niveis iniciais de participacdo social ou c#&lad comunicacdo €
predominantemente unidirecional, a administracasiqai se concentra na prestacao de
servigos publicos e no fornecimento de informagdse estes para o cidaddo com o
objetivo de tornar a prestacdo de servicos maideate, sdo realizadas consultas
publicas para tomar decisbes politicas a partiogiaido da sociedade civil [Gomes
2004 apud Araujo et al., 2011], o cidaddo deveblecenformacdes sobre politica e
cidadania [Tambouris et al., 2007], desta formafara civil estara apta a exercer uma
participacdo mais ativa.

J& nos niveis mais avancados de participacdo cideatiforme diversas
classificacbes [Macintosh 2004][Gomes 2004 apudujarat al., 2011][Tambouris et
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al., 2007], ocorre maior engajamento da sociedade Nestes niveis a comunicacao
cidaddo-governo € bidirecional, é praticado o maimntrole social sobre as acdes
governamentais a partir da prestacdo de contasi@ tansparéncia do governo. O
cidadao participa das decisdes politicas juntamesne as instancias governamentais e
0s representantes politicos, a esfera civil passdadorar no ciclo de politicas publicas,
a parceria entre a esfera civii e o governo é ekaidla. No ultimo nivel de
participacdo, a tomada de deciséo é delegadaedsol civil.

A participacdo eletrbnica é praticada através d@gafirmas de participacao
social, também chamadas de ambientes virtuais rtieipacéo social, que séo sistemas
disponibilizados na Web e/ou para dispositivos rmsjwgue possibilitam o exercicio da
participacdo eletronica, permitindo que os intexdss dialoguem sobre servicos
publicos, politicas publicas, e outros temas derésise da sociedade civil, nos diversos
niveis de participacao [Silva e Araujo, 2015].

Por meio destas plataformas podem ser discutigoastele interesse publico e a
partir destas formular propostas sobre esteszegali fiscalizacdo, propor melhorias ou
avaliar servicos disponibilizados pela administoagéblica; analisar e criticar projetos
de lei em tramitacdo; entre outras possibilida@&a alguns exemplos de plataformas
de participacao social: Participa.br, Dialoga Br&dataforma Brasi| Visdo Rio 500e
Desafio Agora Rio

2.2. Gamificagéo

O termo gamificacdo teve sua origem na industrianttia digital e foi utilizado pela
primeira vez em meados de 2008. Uma aceitacao ajezaela sobre o termo ocorreu a
partir da segunda metade de 2010 com o trabalherdet) e colaboradores (2011), o
qual definiu gamificagdo comt uso de elementos de design de jogos em contextos
nao jogaveis’ Blohm e Leimeister (2013) assumem que gamificacéma tecnologia
persuasiva capaz de influenciar o comportamentasiodrios.

Em sintese, pode-se dizer que gamificacdo sédo adpemd que usam conceitos e
mecanismos existentes nos jogos para ajudar osias@ainteragirem e se engajarem
com ferramentas ou entre si, em diferentes tipododeinios [Simdes et al., 2013]. Em
outras palavras, gamificacdo consiste na criacatilieacdo de técnicas e ferramentas
capazes de engajar, fidelizar e promover mudangasomportamento das pessoas
através de mecanismos existentes em jogos [Simd@ds 2013] [Blohm e Leimeister,
2013].

Nos ultimos anos, gamificacdo vem sendo estudadao cuma maneira de
prestar suporte ao engajamento de usuarios e aefosgpadrées positivos no uso de
recursos e servicos como: aumento das atividade®molvidos, interacdo social ou
gualidade e produtividade de tarefas em diferetpes de abordagens e ferramentas
sociais [Silva e Prado, 2015]. O contexto de gaaiffio esta sendo explorado
principalmente na area de marketing, porém suasagpks se estendem a outras areas
como: saude, governo e educacao [Simbes et aB][3ita e Prado, 2015].

3 plataforma Brasilhttps://plataformabrasil.org.br/
4 Visdo Rio 500http://www.visaorio500.rio/
5 Desafio Agora Riohttps://desafioagorario.crowdicity.com/
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O uso de elementos de jogos em um processo oildaates consiste na
reestruturacao e transformacéo destes em uma @xpi@rparecida com um jogo para o
participante. Este € um processo que precisa dengesicdo dos jogos atuais em
pequenas partes que possam ser utilizadas, e sgmjsselecionar aquelas aplicaveis a
motivacdo e ao engajamento [Lounis et al., 2014]olgetivo, entdo, € inserir a
dindmica de jogos dentro de tarefas que se apessenbmo desinteressantes ou
monotonas, para torna-las mais divertidas e assier tom que as pessoas participem e
colaborem frequentemente [Bista et al., 2014].

A implantacdo de mecanismos de gamificacdo reguamalise do contexto e
quais sao as estratégias que poderdo ser empregadaprover a experiéncia aos
usuarios [Silva e Prado, 2015]. Gartner (2015)cadayuatro principios que gamificacao
fornece para guiar o comprometimento do usuari@eiflbacks acelerados; ii) objetivos
e regras claras; iii) narrativas envolventes; etavigfas desafiadoras, mas que possam
ser atingidas. @lesignde qualquer processo gamificado deve tentar imncarpim ou
todos estes principios [Bista et al., 2012].

Tratando-se de mecanismos de gamificacdo paraangajo e participagao,
dentre as técnicas mais utilizadas se destacafonrjuacédo, utilizada para trilhar e
intensificar a participacdo; ii) Insignias, repraagdo visual das conquistas e objetivos
alcancados; iii) Habilidades ou Reputacdo, modrpraferéncias e caracteristicas para
possiveis aliangas; iv) Placares, usados para taweparacdo entre os envolvidos; v)
Niveis de Progresso, niveis que incentivam a ppaiéo e a conclusdo de tarefas; vi)
Desafios, incentiva a resolucéo de tarefas; eRggompensas, motiva o usuario [Bista
et al., 2014][Bista et al., 2012].

Em relacdo a recompensa, dois tipos se destacartrirseca que consiste na
recompensa psicolégica, no sentimento de tarefgpidene no reconhecimento; e a
extrinseca, que se baseia no ganho real, ondemxigicompensas lucrativas para os
participantes [Bista et al., 2012][Richard e EdwaD00]. Estes mecanismos
influenciam diretamente nas questdes relacionadasolaboracdo e resultados.
Avaliando o impacto de tais técnicas e recompemsgmossivel concluir como a
gamificacdo promove o comprometimento dos membeosmda comunidade [Bista et
al., 2014].

Bista e colaboradores (2012) argumentam que ucmectede gamificacdo néo
deve ser utilizada sozinha, a escolha destas degem contexto da aplicacdo, do
objetivo e dos niveis de gamificacdo a que esteegtmse refere, caso tais técnicas nao
serem bem aplicadas, existe um grande risco detajlee o processo falhe [Silva e
Prado, 2015].

Os cenarios mais comuns onde jogos ou elementgegde sdo aplicados e
facilmente encontrados sdo em educacdo e apreediz§ggonnolly et al., 2012]
[Hamari et al., 2014]. Neste contexto jogos podemmdcer suporte a aquisicdo de
conhecimento, estimular e motivar a participacés wksuarios [Connolly et al., 2012].
Jogos quando aplicados de modo a estimular o pemsaroritico e aprendizagem, tem
o potencial de introduzir individuos em novos daogngerando grupos sociais capazes
de aprender, sugerir e resolver questdes sobre dmteinios [Gee, 2007].

A objetivo do uso da gamificacdo em contextos ipabl € tentar engajar
cidadaos, servidores, gestores, dentre outros \@duesl com atividades publicas, em
processos de participacao eletronica e fazer cametps contribuam com os temas de
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interesse da sociedade, através de ideias, sugestg@opostas que possam ser
apresentadas para organizagfes publicas.

Em ambientes de participacéo eletronica, o usoadafigacdo pode fazer com
gue o os cidaddos sejam mais participativos [TI#Bl5] e que seu interesse por
assuntos democraticos aumente, pois por naturegasasas sao motivadas por jogos,
pois estes podem gerar sentimento de reconhecinemsatisfacdo, permitindo que
aquelas pessoas que estdo envolvidas possam se &g, possibilitando
contribui¢cdes voluntérias [Classe e Araujo, 2015].

3. Trabalhos Relacionados

A gamificacdo como uma abordagem que pode promavparticipacdo social em
processos publicos através da participacdo eleadni suscitada por Classe e Araujo
(2015). Neste trabalho foi feito um mapeamentoesigtico com o0 objetivo de
identificar quais pesquisas cientificas estdo sendoduzidos sobre o uso de
gamificacdo em processos publicos. Concluiu-sengueforam encontrados trabalhos
cientificos relevantes associando os temas gam@t;aservigcos publicos e Business
Process Management (BPM), entretanto, existemlhabaue abordem gamificacdo de
processos sem que haja relacdo com organiza¢Oksasub

Em seu trabalho, Baykurt (2012) desenvolveu urtersisa Web baseada em
elementos de jogos que permite aos cidadaos devizmaanca relatarem problemas.
Os cidadaos envolvidos afirmaram que tais mecarssempregados no sistema
permitiram um melhor relacionamento entre elesggmtliam acompanhar resolucdes
de problemas e colaborarem com conciliagdes.

Moradian e colaboradores (2014) apresentaram igrdele um sistema com
elementos de gamificacdo (objetivo, progresso, gl placares) para incentivar a
participacdo na geracao de ideias bmainstorms colaborativos. Foi realizado um
estudo envolvendo estudantes de graduacdo nacuacéleias para atingir objetivos
em comum. Nos resultados preliminares, houve aagdo de que os mecanismos de
gamificacdo ajudaram os estudantes a produzir idaias e se engajarem em mais
discussoes.

Horita e colaboradores (2014) apresentaram o dels@mento e implantacao
de uma arquitetura social com gamificacdo para egns atrair e engajar jovens
voluntarios em desastres naturais, com o objeteamglhorar o gerenciamento de
atividades e disseminagéo de informacdes entre AfdiEados em um cenario teste,
constataram a maior atencdo dos jovens nos praceskn da melhoria de
comunicacao e atendimento de tarefas.

Lounis e colaboradores (2014) verificaram o impaealois elementos de jogos
(incentivo e colaboragdo comunitaria) na particeaclos usuérios durante o uso e
execucao de um servico com gamificacéo, tal priodp deu a partir da percepcéao de
que em alguns jogos, existem objetivos que neeessie colaboragdo dos jogadores
para que a tarefa possa ser realizada. Os autanegspram o servico de compras on-
line com consciéncia ecolbgica, onde seus usuarios eéivatios a fazer compras que
gerem menores impactos ambientais. Como resultddos;onstatado que com os
elementos de gamificacdo os participantes cola@oranais entre si ha obtencao dos
objetivos em comum, gerando o sentimento de deuerpddo entre eles e por
consequéncia, a vontade de continuar participando.
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Bista e colaboradores (2014, 2012) propdem umadagem com gamificacdo
para os funcionarios do departamento de servicasahas do governo australiano, a
fim de que os processos departamentais fossentidize®e melhorados pelos proprios
colaboradores. No trabalho s&o utilizadas técrioa® pontuagédo, insignias e placares
na tentativa de fazer com que os funcionariosrgarsi motivados a participar. Em uma
analise preliminar, os autores indicaram que fonstatado que 0s mecanismos
empregados aceleraram o feedback entre os partiegpa que o0 engajamento entre 0s
funcionérios para a resolucdo de tarefas comungrmimon Além disso, 0s mecanismos
de gamificacdo utilizados seriam utilizados comotrites para monitorar o0
comportamento da comunidade.

4. Metodologia de Pesquisa

Os paradigmas tradicionais de pesquisa, qualimt@oquantitativos, resultam em
estudos que se concentram em explicar, descreyggrar ou predizer fendbmenos e
suas relacdes, mas quando a investigacdo ciend@fta relacionada ao estudo de
projetos, construcao e criacdo de novos artefatopesquisas orientadas a resolugao de
problemas, aesign sciencéciéncia do projeto ou ciéncia do artificial) svela mais
adequada. Alesign science resear(BSR) é o método de pesquisa que operacionaliza
a investigacado fundamentada no paradigmaesagn sciencfDresch et al., 2015].

Na DSR, o projeto responde a perguntas relevaatesos problemas humanos
através da criacdo de artefatos inovadores, quesnpoder modelos, métodos,
instanciagdes (protétipos de sistemas), construettdse outras produtos, contribuindo
para o corpo do conhecimento cientifico [Reckel,2200s artefatos sdo projetados
com base em conjecturas tedricas fundamentadasénai& do Comportamento, e a
avaliacao destes fornece novos dados sobre astoag que foram formuladas com o
objetivo de aumentar o conhecimento tedrico [Ratta., 2015].

As diretrizes para o0 método DSR, propostas pomnkleg colaboradores (2004),
foram utilizadas para guiar esta pesquisa. Conf@stes, 0s conhecimentos necessarios
para sua conducdo devem estar associados aos gpaaadida Ciéncia do
Comportamento e Ciéncia do Design. A Ciéncia do @mtamento esté relacionada ao
desenvolvimento de teorias que explicam ou predifendmenos relacionados as
necessidades identificadas para o negocio. No iganadda Ciéncia do Design, a
investigacdo da pesquisa esta relacionada ao ddgenento e avaliacdo dos artefatos
projetados para atender as necessidades idendifigaada o negdcio.

A presente pesquisa utilizoudasign science researgara investigar se 0 uso
de mecanismos de gamificagdo em plataformas decipagdo social promove o
aumento de participacéo dos cidadaos nestes ambiéidta conjectura é fundamentada
na ciéncia do comportamento expressa no behaviorisadical, conforme este, a
natureza dota o individuo de certas motiva¢cdes,andsngo do seu desenvolvimento a
interacdo com o ambiente lhe atribui outras. Orgefgositivo, que ocorre quando o
comportamento € seguido de um estimulo recompensgumde aumentar a
probabilidade de um comportamento se repetir quaadama recompensa [Menezes et
al., 2014].

Com base em requisitos comportamentais, fundam@mtath conjectura
supracitada e requisitos designinerentes a ambientes virtuais onde a participacao
social pode ser exercitada, foi desenvolvida aaRiaha de Participagdo Social
Ouvidoria Social. Esta foi apresentada em um cootesal de participacao eletrénica e
CLASSE, T.; SILVA, J.; PIMENTEL, M.; ARAUJO, R.
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Sistemas de Informacdo da UNIRIO (instituicdo mablprestadora de servigos), sendo
este o cenario onde foi realizado o estudo expetath@ara avaliar se a conjectura que
foi proposta é vélida. Os elementos desta pesqeoaforme as caracteristicas e

disponibilizada para os alunos (cidadéos) de ureeipdina do curso de graduacao em
fundamentos referentedaesign Science Researddio apresentados na Figura 1.

ojualwepodwo?) ap soysinbay

‘sajuediped sop oedenjuod ap Auyues wninssod arsp euojele|d
v soyued sojuod S0 W0J 0pJ0JE 3P [3AIU 3P OPUBPNLL ‘OPEJ3)(E BJ3S BLLIOJEIE|d BU SNjES
N3s 03 BWaJSIS 0u 0eJenuod ewn 0B13Q308) BLUB)SIS 0P S05INJ8) SOWAJESN anb Se0ssad sy
'0e3BINUSINE 3D SPEPISSAIAU B LUAS 'S30IELIB8) 3D 0BIEZIENSIA =
‘0BJBWE3) BLIN 8)G0S BJS00S3)/0UEIUSLI0D JOY|SW O JBIIRY|
"BPINOS3] 0LU0J OBIBLUBISI BN JEIIEY =
'SEPBIAUS S30JBLUB) 3)J0S SOLEJUSLIOI JEZIIBRY =
'SEPeIAUS S303BWea) SBJEIRLI N0 Jejody «
“BLUBISIS OU 0BIRINUSINE SJUBIPAL ‘S001jgNd S03 NS 8100S S0IRLUBIAI JBIAUT
"0UBNSN 8p 0J)SEPED 0JEZIRAY
'S0EPEPI SOB 3}Iqiss0d anb |e10s oedediiued ap euoeleld v

ubisag ap soysinbay

‘[e2Ipe) OWSLOKeYag s
‘0jualuepodwod op e1augl)
((02u0a) oipenb) sojuawepuny

"S3)UBIQIE S3)SaU SOBPEPID
sop ogdedioiped e anowoud [elo0s
oededioiyed ap sewsojeield wa
ogdeoyueb ap sojuawaje ap osn O
'5831109) SeinIafuo)

52091nquU02 Sens sejad SopesuadWoIa)
WaqadaJ opuenb stew wediogied soepepd
sojero0s ogdedioed ap sewsojejeid sey
ZsepijeA ogs seanaafuod sy

OLNINIYLYOdWO)
00 VION3ID
W3 vSINDS3d

sounje sop ogdedioiyed

ojuawyadxy

eu nojouanyul oedeayiued sp sojuswala ap 0sn 0 3 OPEIYUBA
10} OJuaLULadxa OpNsa LN 3p SABLY “SOJUBLA|A S3)S3
wod ‘ase} epunbas eu a oedeayied ap sojualuaje Was eyaqe

: 19 ogdedial
1) Bulojele|q © ‘asey exowd BN “ORINN Ep Opewlojy (59P0gSedoed p oaune o anug Jod gpepio omoa.u.tmuhh__oﬂumxw 0gu seossad sy
)
ap SEWa)SIS Wa Opejajeyoeg op eanewloj| ap sojaloig s@_ TR mw gewe% u_v m: 5
ap elougsas) ap ewin) e eled ‘ojuswuadxa op 0j020j0id £OPIAJ0Sad 10} ewdjqoid () ‘apepaioos

0 opuinBas ‘epezijiquodsip 1o} [e120S ELOPIANQ BWLIOIE|d Y

"BLUBISIS OU SNJE)S 8p eduepnw
a opdenjuod wod sopesuadwodal
oes ewuojeed eu sa03inquiuod
Walezi|ea 8 walezi|yn anb soepepid
SO "sepujosa welas sexianb se anb
esed Jejogejod wapod anb ‘sonpuwipul
040 Jod sepeanud no sepelode wajsss
se)sa 8 sapdeweyoal Jealgnd wapod
SOBPEPIO SO apuo ‘[e120s opdedioiped ap
BLLIOJEIE|d - [BID0S BLOPANQ BULIOjRIE|d
ojsodoid ojejepy

NOIS3(J
W3 vsInos3d

, Rio de Janeiro, vol. 9, No. 1, pp. 58-80, 2016

s de Participagdo Social

/" “so3wias sajsa e Sajuaseur sewa|qoid S0 JeuoidNjoS 3p \
SeJiauewl Jeasnq @ sapdeweoas Jeaiqnd ap ‘sodngnd
S03Was 8JGOS OBSSNISIP BU JINGUIUD 8P 3PEIUOA

BTG wa) oeu ‘[e1oos oededioiyed ap sewiojejeld ap olaw
CSVEPEM

e oJajiselq owsanob ojad sopepajo sodgnd sodwag

/ 01X3LNOD K

Figura 1. Mapa da Pesquisa conforme a Design ScienResearch.
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5. Proposta de Solucao

A Plataforma de Participacdo Social Ouvidoria Sec&um prot6tipo de um ambiente
virtual de participacdo social que possui elemed®gjamificacdo, onde 0s usuarios
podem relatar problemas (reclamacgdes), compartiigies, sugerir solucbes sobre
assuntos relacionados a uma instituicdo e apoiariticar estas reclamacoes.

Por exemplo: um aluno pode se sentir incomodado eorimpeza dos
corredores da UNIRIO, mas n&o sabe a quem reldtsitwacdo, colocando o problema
na Plataforma é possivel que outros usuarios posagerir maneiras de solucionar o
problema. Este é um cenério simples, porem, pepsamdinstituicdes maiores, como
prefeitura, bancos, entre outros, é possivel que pktaforma seja Gtil para os
cidadaos, onde estes podem construir solugbes @ fmlaborativa para os problemas
que vivenciam.

A Plataforma foi desenvolvida com o objetivo deméxer uma interface baseada
em midias sociais, ou seja, que permita a interdgdcseus usuarios através de perfis
personalizaveis, possibilidade de comentérios,idast descurtidas, visualizagoes,
notificacdes, entre outras caracteristicas, quéioestomumente presentes em
plataformas de participagao social (Figura 2).

% Ranking # Reclame Aqui ¥® Reclamacbes © Informacdes G Sair

Nivel 5 (380 ponto(s) para o préximo nivel 8
el TR T

¥ Minhas Reclamacdes 98 Minhas Reclamacotes
* Desafios . o
Titulo Instituigao Status

i Aparét UNIRIO o
2 Informacoes Basicas

Professores UNIRIO o
E-mail
o, Rede widi UNIRIO ©

Descrigao Total de Registros: 5 Legenda: @ i ©ONiao
M

Serdo exibidos apenas os 10 primeiros resultados.

Novo Comentario

Descrigao

Figura 2. A) Perfil e informagfes do usuario. B) Redamagdes, comentérios, curtidas e descurtidas.

6 pacote de instalacdo da plataforim#ps://sourceforge.net/projects/ouvidoria-sodiakfv.1.0.0/
7 Cadigo fonte da plataforma (Git)ttps://sourceforge.net/p/ouvidoria-social/codefeister/tree/
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Pensando nos niveis de participacéo eletronica gsd004 apud Araujo et al.,
2011], especificamente os niveis propostos no framede Araujo e Taher (2014), o
protétipo Ouvidoria Social pretende atuar no niolelprestacédo de servico, onde seria
possivel exercitar a colaboragé@o entre os usuériaemoria por meio das mensagens,
gueixas, comentarios e sugestdes publicas.

Tratando-se de um ambiente gamificado, trabalhosioca de Bista e
colaboradores (2012, 2014), Silva e Prado (201%punis e colaboradores (2014)
serviram como fundamentos dos requisitosddsigndos elementos de gamificagcdo
deste artefato; a escolha do mecanismo de gandficafluencia no comportamento
dos usuérios [Silva e Prado, 2015].

Os autores [Bista et al., 2012][Bista et al., 2Q@lnis et al., 2015][Horita et
al, 2014][Moradian et al.,, 2014] destacam que ommehtos de pontos, niveis,
progresso, desafios, badges e ranking sdo condaieos mais comuns em processos de
gamificacdo, por isso foram implementados no adefaomo fonte de motivacéo
intrinseca (Figura 3), pois tais mecanismos atuaremocional dos usuarios, sem
oferecer um ganho real (lucro) para ele.

Outro elemento de gamificacéo incluido no experimeioi o beneficio de 0,5
pontos (recompensa) para os participantes da @tatafem uma disciplina do curso de
Bacharelado em Sistemas de Informacéo (BSI) da UNIBomo fonte de motivacao
extrinseca, pois existe um beneficio real, na tieatale entender seus efeitos sobre a
plataforma de participacao.

’ A Pontuacd@o Ganha (C)
vael 4\288pontors para o proximo nivel 5) ( ) o
198 de 486 pontos 10 Ge— 1830
20
() P S —
Lo
omentador Comentador Pro
:’: ° 3 | — 908
&) 9]
¢ I 48
11/10/2015 - 5:00 PM e
11/19/2015 - 12:34 PM

Figura 3. A) Pontos, Progresso e Niveis. B) Desafie Badges. C) Ranking

O mecanismo de contagem de pontos na Plataformsast®mo somatoério de
todas as agBes que podem ser executadas pelooysq@Eiendo este contribuir para
aumentar a pontuacdo de outros participantes air,ccomentar, ou acessar suas
reclamacdes ou comentarios; a Tabela 1 apresenctéaé@os de pontuacao.

Tabela 1 - Critérios de Pontuacdo na Plataforma dBarticipacdo Social Ouvidoria Social

Critério Pontuacao Critério Pontuacao
. . Comentério marcado como
Solucionar sua reclamagéo 50 pontos . ~ 5 pontos
possivel solugéo
Publicar reclamacao 10 pontos Comentar uma reclamacdo| 3 pontos
Cadastro de usuario 5 pontos Reclamagao com midia 3 pontos
Curtir reclamacao 2 pontos Reclamacéo curtida 2 pontos
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Acessar reclamacéo 1 ponto Descutir reclamacéo 1 ponto

Curtir comentario 1 ponto Comentario curtido 1 ponto

Descutir comentario 1 ponto Reclamacao descurtida - 1 ponto

Comentario descurtido -1 ponto Comentarlq desmarc?do conto g pontos
possivel solugéo

6. Avaliacao

Realizou-se, para a avaliacdo deste trabalho, utmdasexperimental (método
quantitativo) a fim de verificar se o uso de eletosrde gamificagcdo pode influenciar
na participacdo dos usuarios dentro da plataformavidoria Social. Apos o
experimento foi aplicado um questionario (métodalitptivo) para avaliar o uso da
Plataforma perante seus usuarios e, também pafiaargpossiveis falhas e melhorias.

6.1. Definigdo do Experimento

O experimento tem como objetivo: analisar o useldenentos delesignde jogos em
uma plataforma de participacdo social, com o olgetie avaliagcdo no que diz respeito
ao aumento da participacdo dos usuarios no pontistiedo pesquisador no contexto
dos alunos do curso de bacharelado em sistemasnfdemacdo da UNIRIO
(Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro).

O estudo experimental visou avaliar a plataformavi@ria Social em duas
fases distintas (sem gamificacdo e usando gaméiagm um mesmo grupo (grupo pré
e pos-teste). Essas fases buscaram avaliar o ctaim@mto dos usudrios perante o
sistema, verificando as reclamacoes, curtidas,udiésas, comentarios e outras formas
de interagao.

No experimento foi considerado como variavel iregente de pesquisa a
gamificacdo (uso de elementos dksignde jogos). Sendo assim, foram considerados
dois tratamentos a serem analisados: o uso ddgotata de participacdo social sem
gamificacdo e; o uso da plataforma de participagiiial com gamificagdo. A variavel
dependente do experimento € a participacao dosiosua qual foi calculada a partir de
uma férmula gerada com as funcionalidades (recléesagomentarios, curtidas, etc.)
da plataforma de participacdo social (Figura 4)mCigso foi possivel definir as
hipoteses, comparando a plataforma usando gandficegm a plataforma sem uso da
gamificacdo, como:

e H nua: O uso de gamificagANAO AUMENTAa participacdo dos usuarios em
uma plataforma de participacéo social;

e H aiternativa: O uso de gamificaGBAUMENTA a participagdo dos usuarios em
uma plataforma de participacéo social.

A Tabela 2 mostra como foi definido o processo xiececdo do experimento.
Os patrticipantes do experimento foram escolhidosed@dos em conveniéncia, por
exemplo, os participantes sdo alunos do curso dehdBelado em Sistemas de
Informacao da UNIRIO da disciplina de Geréncia dged®os de Informética (18 alunos
de graduacdo participantes) jA& que 0s mesmos S&rias de servicos de uma
instituicdo publica. A primeira fase do experimefaioconstituida do uso da Ouvidoria
Social sem os mecanismos de gamificacdo pelo gdepasuarios. Em um primeiro
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momento foi apresentada a plataforma através deainramento de 10 minutos, apés
iSSo 0 grupo a utilizaria por um periodo de 15.dias

Tabela 2 - Planejamento do Experimento

Topico Tempo
Treinamento 10 minutos
Fase 1 , ,
Experimento 15 dias
Treinamento 10 minutos
Fase 2 Experimento 15 dias
Questionario 7 dias (dentro dos 15 dias)

Ja na segunda fase, os usuarios fariam o uso tdéophaa Ouvidoria Social com
gamificacdo utilizando mecanismos intrinsecos (copmmtos, rankings, badges,
desafios, etc.), da mesma maneira que na faseekmwimento, um treinamento de 10
minutos foi ministrado, exemplificando os mecanisnte gamificacdo disponiveis e
como pontuar na plataforma. Apds o treinamentoadafrma foi liberada para a
participacdo durante um periodo de 15 dias.

Outro aspecto importante a ser considerado, € queambas as fases foi
oferecida uma bonificacdo de 0,5 pontos (em cada das fases), para os alunos
participantes do experimento, validos para a diseipde Geréncia de Projetos de
Informatica. Como ja mencionado anteriormente, pacatabilizar o nivel de
participacdo de cada usuario do experimento umadaedatematica “P” (Figura 4) foi
pensada, onde existem as variaveis que representprantidade de acdes realizadas,
com atribuicdo de pesos de acordo com a participggé representam (Tabela 3).

P=(AX01)+(ax01)+ (cx02)+(Cx0,3)+(RX04)
Figura 4 — Formula para célculo de participacéao.

Tabela 3 - Peso de Participacéo

Variavel Participacdo Peso
A Acesso a plataforma 0,1
a Acesso a reclamagdes 0,1
C Curtidas e N&o Curtidas 0,2
C Comentério 0,3
R Reclamacgdes 0,4

Apos o término do experimento foi disponibilizada questionario de avaliacao
para os participantes, a fim de verificar quaisifioisuas percepcdes sobre a plataforma,
quais 0s mecanismos que mais e menos influenci@manseu uso, quais motivos
fizeram com que alguns ndo se sentissem motivadibdiza-la, além de sugestdes de
melhorias a serem feitas.
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6.2. Ameacas a Validade do Experimento

A principal ameaca de conclusdo deste experimepfie pser atribuida ao poder
estatistico dos métodos de analise utilizados,ddewi existéncia de varios métodos
estatisticos e as diferentes formas como eles pesgemmpregados. Visando diminuir
tal ameaca foram utilizados métodos estatisticas adequados a cada situacéo e as
escalas de variaveis utilizadas, verificando suedidas intervalares e comportamento
de normalidade, por exemplo.

Como ameacas internas sao enumeradas:

1. Historico de atividades dos usuarios durante o desdPlataforma na
primeira fase de participacdo, fazendo com que g¢hesestejam
acostumados as suas funcionalidades. Apesar deautima mesma
ferramenta, a segunda fase propde o uso da mesmardgra diferente
da primeira, com mecénica e funcionalidades ditegen

2. Ameaca de desgaste devido ao tempo do estudonfairaizar isso, o
tempo do estudo foi fixado em 30 dias, podendo adigpantes
executarem o experimento a qualquer momento ddesi® periodo.

3. Ameaca de construcéo, devido as expectativas duisasior. No intuito
de minimizar tal efeito, o pesquisador n&o teriatam com 0 grupo,
além do treinamento e notificacbes da plataforreedidack de ranking, e
informacéo de disponibilizacdo do questionério).

4. Ameaca de moral, onde os estudantes podem readorme@ positiva
devido ao incentivo da primeira fase (0,5 pontag)ual € uma estratégia
de recompensa extrinseca. Para minimizar tal rigmofornecido o
mesmo tipo de incentivo na segunda fase.

5. Ameaca de treinamento, onde os estudantes teriatreuimamento de 10
minutos sobre a utilizagcdo da Plataforma na preneiase do
experimento. Para minimizar este risco, na segdasa também fora
dado um treinamento de 10 para o0s estudantes madstras
funcionalidades gamificadas da plataforma.

6.3. Coleta e Analise dos Dados

Os dadosdo estudo foram coletados durante e no final g@emento, compreendendo
as medidas obtidas na primeira fase e na segursta fdém disso, durante o
experimento (final da segunda fase), foram coletade dados do questionario
disponibilizado aos usuarios.

Os resultados apresentados neste trabalho foradoshtsando o R Statistical
(3.2.2) com um nivel de significancia definido e&b %alpha = 0,05). A analise foi
realizada comparando a primeira fase com a segfas#aa partir das medidas de
participacdo calculada pela férmula apresentadaigwea 4 e da quantidade de pontos
dos usuérios.

Em ambas as fases foram obtidas as estatisticastidas, no intuito de realizar
a remocéao dosutliers (valores extremos) das amostras (Tabela 4). A camoonsistiu
na verificacdo da média e do desvio padrdo na ¥agk4 — desvio padrdo - pontos

8 Dados emhttps://goo.gl/ky5YdX
° Questionario emhttps://goo.gl/ky5YdX
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acima ou abaixo da média) e na fase 2 (25,5 —ad@sdrdo — pontos acima ou abaixo
da média).

Tabela 4 - Estatisticas Descritivas de Participagdo

Média Desv~|o Min. Mediana Max.
Padrdo
Fase 1 2,5 3,4 0,9 1,4 10,9
Fase 2 15,4 255 0,4 3,6 103,4

Para verificar a hipotese deste experimento cdes eados, foi examinado qual
seria o teste estatistico mais apropriado a sexadpl, para isso, o teste de Shapiro-Wilk
[Shapiro e Wilk, 1965] foi usado para verificar @& dados seguem uma distribuicao
normal.

A primeira comparacdo executada, foi verificarasenedida de pontuacdo é
correlacionada com o céalculo de participacdo dogrniss, sendo aplicados o teste de
normalidade no calculo de participacéo e na vard@eontos. Constatou-se que ambas
as variaveis, participacao (p-value = 4.729e-0705)0e pontos (p-value = 1.868e-06 <
0,05) ndo possuem comportamento de normalidadéanur o teste de correlacéo
aplicado foi o teste de Correlacdo de Kendall [K#ind946]. ApGs a aplicacao do teste
estatistico de correlacdo, observou-se que os daaofortemente correlacionados e €
possivel rejeitar a hipétese de que ndo existamelegbes entre participacdo e pontos
(Kendall 0.6958 e p-value 2.116e-06 < 0,05) (ok®esl/ pela comparacdo de
participacéo e pontos das duas fases na Figui.5 e

Sabendo que a medida de participacdo ndo segoepodamento normal, a
hipétese deste trabalho foi verificada através aeftet de Wilcoxon [Narchar, 1998]
(Tabela 4). Com este teste foi possivel obter utorvenenor que 0,05 (p-value
0.04892), sendo assim, através da aplicagdo do degossivel afirmar com ao menos
95% de certeza que o uso de gamificacdo aumenfmart@ipacdo dos usuarios na
plataforma Ouvidoria Social. Por meio do testeateanho de efeito A[Vargha et al.,
1996], foi possivel também demonstrar que nesteerempnto a Plataforma com
gamificacdo teve uma maior participacdo em aprodamente 76% das vezes, ou seja,
76% dos usuarios participantes utilizaram a platadomais na segunda fase do que na
primeira.

Através da andlise estatistica do experiment@dssivel evidenciar a hipotese
deste trabalho mostrando que existem diferenca#isagivas entre a participacado dos
usuarios na Plataforma sem e com gamificacdo. garadio os graficos da Figura 7 e
Figura 8 é possivel perceber que existem partitgsague ndo participaram na primeira
fase, mas participaram na segunda fase. Isso tarsbégflete na quantidade de acesso
da Plataforma, que teve um aumento significativa@&agao a alguns participantes.
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Figura 6 — Grafico de pontos da fase 1 e 2.
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Figura 7 — Pontos dos usuarios entre as fases 1.e 2
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Figura 8 — Acessos dos usuarios entre as fases2 e

6.4. Andlise das Respostas do Questionario de Pesau

Conforme mencionado na subsecdo anterior, no iaaegunda fase foi aplicado um
questionario com o0 objetivo de avaliar questbesacrehadas a motivacdo e
desmotivacdo, mecanismos de gamificagcdo e suged&eselhorias na Plataforma.
Neste sentido, um dos questionamentos ‘@i que |he motivou a utilizar a

plataforma?”, dentre os principais motivos destacados pelos sJunoque mais

motivou foi a possibilidade de contribuir com aslhodas da instituicdo (81,8%),

seguido da bonificacdo de pontos na disciplina deé&ia de Projetos de Informatica
(72,7%), como pode ser visto na Figura 9.
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9 (81,8%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Legenda
1 - Contribuir com melhorias na UNIRIO 5- Osniveis
2 - Ganhar ponto extra na disciplina 6- O ranking de usuérios.
3 - O seu usuério receber pontos pela participagéo. 7- Outros
4 - Deséfios presente na Plataforma

Figura 9 — Motivacéo de Uso da Plataforma.
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Em relacdo a motivacdo, também foi formulada urmast@io para tentar
compreender quais mecanismos de gamificacdo nfaigniciaram no comportamento
dos usuérios e conforme relato dos participantesecanismo de gamificagdo que mais
motivou a participacdo na Plataforma foi a bong@ade pontos na disciplina (66,7%),
seguido do mecanismo de desafio (44,4%) (FiguraQ@clui-se a partir destes dados,
que a motivacdo extrinseca foi um forte atrativin (gatilho) para a participacdo na
Plataforma, entretanto, passados alguns dias, heaedo do nivel de participacdo e
interesse, acredita-se que o0s participantes queayéam sido bonificados ficaram
desestimulados a continuar interagindo.

Apesar de ser um gatilho, a motivacdo extrinsecke poomover a criacao de
conteudos pouco relevantes [Ueyama et al., 20143ef@, uma pessoa extrinsecamente
motivada € aquela que desempenha uma atividade amfat interessado em
recompensas externas [Leal et al., 2011], issaifelaro no experimento, em que se
percebeu que os participantes comecaram a regastagens vazias, apenas para
aumentar seus pontos no ranking e se mostrarengipatityos no intuito de ganhar a
bonificagéo de pontos da disciplina.
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Legenda
1- Pontos do Usuério 5 - Ranking de Usuérios
2 - Niveis do Usuério 6 - Pontuagéo na Disciplina
3 - Barras de Progresso 7 - Outros
4 - Deséfios (Badges)

Figura 10 — Mecanismo de Gamificacao.

CLASSE, T.; SILVA, J.; PIMENTEL, M.; ARAUJO, R.
Uma Experiéncia de uso da Gamificagdo em Plataforma s de Participagdo Social
iSys — Revista Brasileira de Sistemas de Informagao , Rio de Janeiro, vol. 9, No. 1, pp. 58-80, 2016



75

Percebeu-se, mesmo com os mecanismos de gamifieagficegados, que
alguns alunos néo realizaram nenhuma participag&ataforma, para compreender os
motivos da falta de interesse foi formulada a sgguguestdao’O que mais |he
desmotivou a utilizar a plataforma?(Figura 11). Dentre os sintomas mais votados
entdo a auséncia da possibilidade de publicar @ctainde maneira anénima (50%) e a
plataforma ndo ser uma proposta dos gestores daRION(50%), reduzindo a
expectativa de resposta da instituicdes em relasaeclamacdes publicadas; alguns
participantes reportaram que a institucionalizadaoPlataforma seria um fator de
motivacao.

O motivo relacionado a “Outros” (33,3%) também roeratencéo, pois aponta
um mecanismo de gamificacdo como fator de desngétojaelatando que o mecanismo
de ranking estimula a competicdo entre os usua@snveés de contribuir com a
colaboracdo na resolucdo dos problemas. A interfangbém foi criticada pelos
usuarios, por, em muitos casos, nao ser intuitiva.

3 (50%)
3 (50%)

0 0,5 1 1,5 2 2,5 3
Legenda
1- Exigéncia de cadastro de usuario 4 - Inexisténcia de reclamacdes prévias
2 - Impossibilidade de publicagéo andnima 5 - Baixa recompensas
3 - Plataforma néo institucionalizada 6 - Outros

Figura 11 — Fatores que desmotivaram o uso da pldtama.

Perguntou-se, de maneira geral, para os partieipasobre a utilidade da
Plataforma, como os mesmo a avaliariam, indo de ptatamente inutil para
completamente Util. Nesta avaliacdo todos os [@atites avaliaram a plataforma de
atil a completamente util (Figura 12).
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Figura 12 — Percepcéo de utilidade da plataforma.
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Além das questbes supracitadas, sugestbes de mslhmara incentivar a
participacédo foram enviadas, tais como: instituagiizacdo da Plataforma, deixando os
alunos participarem do projeto; apresentar a atad e suas funcionalidades de forma
gradativa para o usuario, com o objetivo de evjter este tenha que aprender todas as
funcionalidades ao mesmo tempo; apresentar o megre@as reclamacdes e enfatizar
aquelas que foram solucionadas; melhorar os fekdlgkcplataforma, permitindo que o
usuario mencionado em reclamacdes e comentarieamoser notificados; edicdo de
reclamagfes e comentarios.

No experimento, a motivagao intrinseca foi utdiaano intuito de que todos os
métodos empregados iriam motivar a participacdoolaboracdo, porém um dos
métodos mostrou o contrario, fazendo alguns ussidaompetirem e outros ficarem
desmotivados. A motivacao extrinseca também fdizatia, mas ela mostrou que os
participantes se entusiasmam a ganhar o benefiimlguer custo, ndo importando se
o conteudo que estavam publicando era relevantéou

7. Conclusao

Existe uma grande oportunidade de pesquisa natigaedo de mecanismos para
motivar a interacdo do cidaddo com o governo poiome uso de tecnologias da
informacé&o e comunicacédo (TICs) para que estexipairh, contribuam com o ciclo de
politicas publicas, criacdo e melhoria de servafestados pela administragdo publica e
outros assuntos de interesse publico. Esta pesspiisancentrou na investigacao do uso
de elementos de gamificacdo para incentivar a ggaatido cidada por meio de
plataformas de participacéo social.

Em relacdo alesign science resear¢PSR), quanto a Ciéncia do Design, foi
especificada e desenvolvida uma plataforma decpgaagdo social com elementos de
gamificacdo, com o0 objetivo de resolver o probletadalta de motivagdo das pessoas
para usar estes ambientes e exercitarem a patfcipeidada. Apds realizar uma
pesquisa qualitativa quanto ao uso da platafororanf identificados quais elementos
de gamificacdo tiveram maior influéncia sobre o portamento das pessoas que
usaram o ambiente, quais foram as dificuldades ysaBestes e quais caracteristicas os
usuarios consideram que devem estar presentes atafopina, como publicacdes
anonimas, curva de aprendizagem e disponibilizagdplataforma Ouvidoria Social
como uma proposta da instituicao publica, postinitio que esta responda as queixas.

Quanto a Ciéncia do Comportamento, esta pesquigailmgu para identificar
como a implementacdo de elementos de gamificacaplat@formas de participacao
social pode influenciar no comportamento dos imtliogs em relagdo ao uso destas
plataformas e quais sdo as limitacbes destes nsawasina motivacao dos cidadaos.
Concluiu-se que algumas formas de motivacao irgcamsurtem efeitos desmotivadores
neste contexto (como ranking gerando competicdesvas de colaboracéo), e outras
surtem bons efeitos (como o0s desafios). Além digsomecanismo extrinseco
empregado, contribuiu para aumentar a participagiretanto, a qualidade das
publica¢cbes foi comprometida.

O experimento mostrou que a gamificacdo exercéuéin€ia sobre os cidadaos
no contexto de participacao eletronica onde elafopregada, pois houve incremento
da quantidade de publicacbes e acessos a Platafentnatanto, algumas técnicas de
gamificacdo podem surtir efeitos desmotivadoresoeqear a reducao da qualidade das
interacOes nas plataformas de participacéo social.
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Pretende-se, como trabalhos futuros, desenvolvemayo ciclo da DSR a partir
da analise do experimento e dos dados coletadospior da pesquisa qualitativa, e
investigar quais atividades podem ser empregadasnganharia de requisitos das
plataformas de participacdo social para garantira uparticipacdo continua
(engajamento) e de qualidade dos cidadéaos, redupiniistanciamento que ainda existe
entre a sociedade civil e as instancias governamsentcontribuindo para o
fortalecimento da democracia participativa.
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