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"A ciéncia depende dadlvida, ela ndo pode crescer semadivida[...] A
religido é uma dimensédo diametralmente oposta. Da mesma maneira que
na ciéncia a davida é o método, na religido a fé é o método. O que
significa fé? Significa que ndo estamos separados da existéncia, que
somos parte dela, que ela é nosso lar [...].
O homem entendido dira que a davida tem seu proprio mundo. Vocé
pode usar a ddvida como um método mas ela tem suas limitagdes. E
assim também a fé tem seu préprio mundo, mas também tem suas
limitacdes [...].

Vocé pode usar ambas as coisas. Eu chamo um homem capaz de usar
ambas as coisas de homem de entendimento. Ao trabalhar num
laboratorio cientifico, ele usa a davida, o ceticismo, a logica; ao rezar
em seu templo, meditando, ele usa a fé. E ele € livre — ndo é limitado

nem pela fé nem pela duvida”
OSHO.
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RESUMO

Atualmente o conhecimento € um dos principais ativos organizacionais.
A gestdo do conhecimento e da inovacdo sdo areas que vém buscando
trazer contribuicdes no sentido de melhor gerir este conhecimento. A
bibliometria destas areas de pesquisa apontou que o compartilhamento
do conhecimento é um desafio. Neste contexto, a literatura afirma que as
comunidades de préatica promovem interacdo social e sdo reconhecidas
como uma técnica com beneficios organizacionais e individuais e como
instrumento para o compartilhamento do conhecimento. As pesquisas
mais recentes sobre essa técnica indicam que a motiva¢do dos membros
¢ um fator importante, entretanto ainda é uma lacuna de pesquisa que
precisa ser desenvolvida tanto na teoria como na prética. Por outro lado,
a gamificagdo, aplicagdo de mecanismos e dindmicas de jogos em
contextos de ndo jogo, vem sendo explorada como uma forma de
motivacdo nas organizacbes. Desta forma, esta dissertacdo tem como
objetivo propor diretrizes motivacionais, com base na investigacdo de
como a motivagdo impacta as comunidades e como influéncia o
comportamento dos individuos e por fim, como a gamificacdo pode ser
utilizada para motivar os membros das CoPs. Para isso desenvolveu-se
uma andlise bibliométrica, seguida de revisdo de literatura sobre
comunidades de pratica, motivacdo e gamificacgdo. Com base no
objetivo desta dissertacdo, as areas pesquisadas foram interseccionadas
para orientar a elaboracdo das diretrizes. Como resultado final, esta
pesquisa apresenta vinte diretrizes motivacionais, organizadas de acordo
com as cinco fases de desenvolvimento das CoPs e os quatro perfis de
jogadores, averiguados na literatura. Por fim, com o apoio do método
Delphi, as diretrizes foram verificadas junto aos especialistas da area de
comunidade de prética. As diretrizes desenvolvidas neste estudo
avancam a teoria sobre as comunidades e beneficiam sua gestdo. A
pesquisa é um reforco para destacar a importancia das CoPs e incentivar
novas pesquisas sobre o tema. Por fim, sugere-se para pesquisas futuras
a continuidade de estudos sobre motivacdo e comunidades de prética,
como a inclusdo de outras teorias da motivacdo e com a validacdo destas
diretrizes.

Palavras-chave:Motivacdo. Comunidade de Préatica. Gamificacdo
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ABSTRACT

Currently knowledge is one of the main organizational assets, and
knowledge and innovation’s management are areas that are seeking to
bring contributions to better manage this knowledge. The bibliometrics
of these areas of research showed that knowledge sharing is a challenge.
In this context, the literature states that communities of practice ( CoPs )
promote social interaction and are recognized as a technique with
organizational and individual benefits and as a tool for knowledge
sharing . The latest research on this technique indicate that the
motivation of members is an important factor , however, is still a gap of
research that needs to be developed both in theory and in practice. This
paper aims to propose motivational guidelines, based on research of how
motivation influences communities and how to influence the behavior of
individuals and lastly, how gamification can be used to motivate CoPs’
members. For this, then it was developed a bibliometrical analysis of the
literature review on communities of practice, motivation and
gamification Based on the purpose of this dissertation, intersected the
this surveyed areas to guide the development of the guidelines. As a
final result, this research presents twenty motivational guidelines,
organized according to the five phases of development of CoPs and the
four player profiles, investigated in the literature. Finally, with the
support of the Delphi method, the guidelines were checked with the
experts from the community of practice. The guidelines developed in
this study advance the theory on communities and benefit management.
The research is enhanced to highlight the importance of CoPs and
encourage further research on the topic. Finally, it is suggested for
future research to continue their studies on motivation and communities
of practice, such as the inclusion of other theories of motivation and
validation of these guidelines.

Keywords: Motivation. Community of Practice. Gamification .
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1 INTRODUCAO

Este capitulo é composto pelo problema de pesquisa, objetivo
geral e objetivos especificos, justificativa do tema, delimitacdo da
pesquisa, aderéncia da dissertacdo ao Programa de P6s-Graduacédo de
Engenharia e Gestdo do Conhecimento da Universidade Federal de
Santa Catarina - PPEGC, e estrutura da dissertacéo.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

O conhecimento é um poderoso recurso que direciona o
crescimento da economia e que reflete, cada vez mais, na
competitividade das organizagbes. Neste contexto, a gestdo do
conhecimento (GC) e da inovacdo apresentam importantes contribuigdes
(CROSSAN; APAYDIN, 2009; HUANG; WEI; CHANG, 2007,
NONAKA; TAKEUCHI, 1995).

Em um grupo de individuos, o conhecimento abrange as técnicas,
as experiéncias, os habitos, os instintos e as perspectivas (HUANG;
WEI; CHANG, 2007). A capacidade de extrair, utilizar e criar este
conhecimento é importante e, para isso, as organizaces necessitam
providenciar um ambiente que encoraje a troca de ideias (HUANG,;
WEI; CHANG, 2007).

As préticas de gestdo do conhecimento desenvolvidas nas
organizagbes tém se voltado para a construcdo de uma cultura de
compartilhamento do conhecimento (HUNG, et al., 2011). O
compartilhamento do conhecimento se refere a uma cultura
de interacéo social, envolvendo a troca de conhecimento, de
experiéncias e de habilidades, através detodo o departamento ou
organizacao (LIN, 2007).

A criacdo de um ambiente que estimule a colaboracdo matua é
um dos fatores criticos de sucesso da gestdo do conhecimento, as
comunidades de pratica (CoPs) sdo comumente utilizadas com essa
finalidade, elas propiciam aos envolvidos a oportunidade de
compartilharem, de aprenderem, de discutirem e de reutilizarem as
melhores préticas (YANG; WEI, 2010).

O conceito de comunidades de pritica ¢ “composto por um
arcabouco conceitual que reflete sobre a aprendizagem na sua dimens&o
social” (PAULINO, 2011, p.25). Em outras palavras, uma CoP pode ser
definida como um grupo de pessoas que interagem conforme um
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interesse comum ou campo de aplicacdo, a finalidade da CoP ¢é
aprendizagem adquirida através destas relacdes sociais.

O desempenho da comunidade de pratica influéncia no sucesso
da gestdo do conhecimento (YANG; WEI, 2010). As CoPs
complementam as estruturas tradicionais das organizagfes, que
atualmente contam com a técnica como fonte de inovacéo e resolucao de
problemas (JEON; KIM; KOH, 2011). A finalidade é compartilhar o
conhecimento de um membro para os outros, para que possa Ser
atualizado e aprimorado num nivel necessario para criar melhores
produtos e servicos (YANG; WEI; 2010).

Mediante as estruturas sociais que desenvolvem, as CoPs
promovem a interacdo social para o compartilhamento do conhecimento
de forma dindmica e contribuem com a superacdo dos desafios
encontrados no gerenciamento do conhecimento (WENGER;
MCDERMOTT; SNYDER, 2002). Elas séo reconhecidas como uma
técnica organizacional efetiva que promove o compartilhamento dos
conhecimentos implicitos e explicitos (JEON; KIM; KOH, 2011).

Através da observacdo e interagdo com especialistas e nas
discussdes com colegas as comunidades promovem um ambiente
favoravel para os individuos se engajarem no aprendizado (LI; et al.,
2009). Os ambientes podem ser de interagdo presencial ou mediados
pelas tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs), estes dltimos
permitem que as pessoas de diferentes localizagbes geograficas, fusos
horérios e culturas possam interagir (JEON; KIM; KOH, 2011).

Para o desenvolvimento de uma CoP, é criticamente importante
entender que motivadores psicologicos sociais dos membros
influenciam o compartilhamento do conhecimento, e que a satisfagdo
destes motivadores sdo relevantes para o seu funcionamento (JEON;
KIM; KOH, 2011).

As relagbes pelas quais a experiéncia social e cultural é mediada
pela motivacdo é uma chave para o desenvolvimento de uma teoria da
pratica (LAVE, WENGER, 2009). As organizacdes precisam prestar
atencdo as diversas dimensdes motivacionais e estabelecer um sistema
adequado de apoio que fortaleca cada dimensdo motivacional, para
estimular a participacdo dos membros das CoPs (JEON; KIM; KOH,
2011).

Como motivar os participantes de grupos ou comunidades é uma
questdo atual (LI; POON, 2011). Neste contexto, a catalogacdo dos
motivadores individuais e a andlise de diferentes métodos motivacionais
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para estimular atitudes positivas diante do compartilhamento do
conhecimento, com énfase nas comunidades de prética, ainda
necessitam ser explorados (JEON; KIM; KOH, 2011).

As teorias sobre a motivagdo orientam a concepcdo de
mecanismos de incentivo para a participacdo em comunidades
(VASSILEVA, 2012). Destaca-se que a combinacdo de estratégias que
estimulem as motivagBes intrinsecas e extrinsecas tém maior impacto
sobre o compartilhamento do conhecimento do que a execucdo de
préticas isoladas (GALIA, 2008).

Neste contexto gamification, traduzida para o portugués como
gamificacdo, que integra a mecénica e a dindmica de jogos para a
contexto de ndo-jogo, como produtos, servigos, software, marketing e
comunidades, esta técnica aplica-se em todos os aspectos de nossas
atividades didrias (LAW; KASIRUN; GAN, 2011). De acordo
Valssileva (2012), o campo de aplicagdo da gamificagdo € ilimitado, tém
0 potencial para gerar experiéncias agradaveis, e pode ser utilizada para
motivar as pessoas a permanecerem envolvidas em diversas atividades.

Desta forma apresenta-se a seguinte pergunta de pesquisa: como
a gamificacdo pode ser utilizada para motivar os membros das
Comunidades de Prética?

1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo Geral

Propor diretrizes motivacionais para as Comunidades de Préatica
com base na gamificagéo.

1.2.2 Objetivos Especificos

a) Explicitar, com base na literatura, a relevancia da motivacdo no
ambito das Comunidades de Pratica;

b) Apontar, com base na literatura existente, como a motivacao
influéncia o comportamento humano;

c) Apresentar como a gamificacdo pode ser aplicada para motivar 0s
membros das Comunidades de Prética.

d) Verificar as diretrizes com a aplicagdo do método Delphi.
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1.3 JUSTIFICATIVA

Atualmente as comunidades de préatica sdo integradas aos
objetivos estratégicos de negdcios e sdo reconhecidas como uma efetiva
técnica organizacional (JEON; KIM; KOH, 2011). O estabelecimento
das comunidades contribui com o aumento do nivel do conhecimento
organizacional e individual (HUANG; WEI; CHANG, 2007). O
ambiente  proporcionado pelas CoPs estimula os membros
voluntariamente a criarem e a compartilhnarem conhecimentos explicitos
e implicitos (JEON; KIM; KOH, 2011).

Neste sentido, as CoPs podem ser consideradas instrumentos da
Gestdo do Conhecimento que contribuem para o compartilhamento de
expertises e paixfes, para em colaboragdo mdtua, desenvolver uma
prética ou na resolucéo de problemas (PAULINO, 2011).

No inicio as CoPs eram vistas como organizages sociais
autbnomas, isto é, o surgimento e a gestdo partiam dos individuos
envolvidos. Atualmente, as organiza¢cfes buscam estrategicamente
apoiar as redes existentes (informais) e deliberadamente estabelecer as
CoPs (ZBORALSKI; SALOMO; GEMUENDEN, 2006).

As organizacbes podem criar um ambiente para que as CoPs
possam prosperar e que encoraje a participacdo dos membros, tanto para
as CoPs que crescem espontaneamente como para as que Sdo
cuidadosamente monitoradas, em contrapartida, se nada for feito, a CoP
poderd existir mas seu potencial serd desperdicado (WENGER,;
MCDERMOTT; SNYDER, 2002).

A rede de relagdes que se desenvolve em uma CoP, a motivagéo
que impulsiona a participacdo dos individuos envolvidos na rede, e que
favorece a criacdo de um ambiente criativo e inovador (PAULINO,
2011). A motivacdo dos individuos que participam das CoPS é um fator
importante para seu desenvolvimento (SCHMITT, 2012). Para Dorling e
Mccaffery, (2012) motivar os individuos ¢ um dos aspectos mais
importantes da gestéo.

Basicamente, pode-se dizer que a motivacdo dirige o
comportamento  humano (COVINGTON, 2000; MURRAY, 1978,
RYAN; DECI, 2000; VALERRAND, 2004; WERBACH; HUNTER,
2012). A teoria sobre o tema é frequentemente dividida em duas
categorias, motivacdo intrinseca e extrinseca (COVINGTON, 2000;
GUAY; VALLERAND; BLANCHARD, 2000; HARDRE, 2003;
JEON; KIM; KOH, 2011, VALERRAND, 2004).
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Os individuos estdo intrinsecamente motivados quando sua
satisfacdo reside no conteddo da propria atividade, ou seja, ela é
valorizada por si prépria, desperta sentimentos de altruismo, diversao,
desafio, caridade, senso de autoeficacia (HUNG; et al., 2011; JEON;
KIM; KOH, 2011; CHO; LI; SU, 2007).

Os individuos sdo motivados extrinsecamente quando a
satisfacdo ndo reside no conteldo da prépria atividade, ou seja, ela
satisfaz necessidades indiretas e instrumentais, para isso indica a
necessidade de recompensas financeiras e sociais (AMABILE, 1997,
LIN, 2007; CHO; LI; SU, 2007; HUNG,; et al., 2011).

A motivacdo é a alavanca de uma mudanga de comportamento
sustentada e 0s jogos estdo entre as ferramentas motivacionais mais
poderosas (WERBACH; HUNTER, 2012). Os individuos séo
confrontados na sua vida quotidiana com as atividades ndo
motivacionais, a gamificacdo € uma técnica que promove a motivacao
individual em determinadas atividades, para isso baseia-se na aplicacéo
de elementos de jogos no mundo real e em areas diversificadas para
motivar individuos a realizarem trabalhos sérios e com foco na producéao
(SIMOES; REDONDO; VILAS, 2012; NELSON, 2012).

Organizagbes  utilizam a  gamificacdo para aumentar
produtividade, alcangar inovagdo, criar colaboracdo mdtua, esta técnica
orienta as organizagcBes a aprimorar cada individuo na diregdo dos
objetivos  organizacionais (WERBACH; HUNTER, 2012). Nos
préximos anos a gamificacdo sera uma aliada da inovacdo (DORLING;
MCCAFFERY, 2012).

A técnica atraiu o interesse de pesquisadores como um meio em
potencial para criar engajamento no trabalho ou facilitar a colaboragéo
em massa (DETERDING,; et al.,, 2011). As pesquisas recentes, entre
elas, Ahola, et al., (2013), Meder, et al, (2011), Passos, et al., (2011),
Bista, et al., (2012), Deterding, et al., (2011), indicam que a gamificacéo
€ uma area promissora e que deve ser aplicada nos mais diferentes
contextos organizacionais.

O desenvolvimento desta dissertacdo iniciou-se com pesquisas
bibliogréficas sobre a gestdo do conhecimento e, mais especificamente,
sobre o compartilhamento do conhecimento. Os resultados das analises
destes temas apontaram que a Comunidade de Pratica propicia um
ambiente favoravel para o compartilhamento do conhecimento, e que a
motivacdo dos membros é importante para obter resultados positivos.
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Com isso, justifica-se essa pesquisa com foco na motivacdo dos
membros das comunidades de pratica e que apresenta diretrizes
motivacionais com a finalidade de preencher as lacunas da pesquisa e da
pratica no ambito das CoPs.

Para a construcdo das diretrizes, esta dissertagdo baseou-se na
gamificacdo, que se trata de uma técnica consolidada que propicia a
insercdo de elementos dos jogos com a finalidade de motivar individuos
na participacdo de atividades ou execucdo de tarefas.

Por fim, o tema escolhido para esta dissertagdo, “Diretrizes
motivacionais para Comunidades de Pratica com base na gamificacdo”
apresenta contribuicbes para o avanco dos temas relacionados, e seus
resultados podem colaborar para a gestdo do conhecimento e da
inovagéo.

1.4 DELIMITACAO DA PESQUISA

Esta dissertacdo limita sua realizacdo ao desenvolvimento de
diretrizes para motivar membros das comunidades de pratica. Outros
fatores importantes para o sucesso das CoPs ficaram fora do escopo
desta pesquisa.

A pesquisa sobre motivacdo que balizou este estudo restringe-se a
teoria das motivagdes intrinsecas e extrinsecas, com énfase na teoria da
autodeterminagdo. Outras abordagens teéricas sobre essa tematica ndo
foram utilizadas no texto.

Com relagdo ao desenvolvimento das diretrizes motivacionais,
esta dissertagdo norteou-se no campo de pesquisa da gamificacdo, que
proporciona uma abordagem pratica para intervir na motivacdo dos
individuos. Outros campos e técnicas com objetivos semelhantes néo
foram incluidos na pesquisa.

As diretrizes elaboradas foram desenvolvidas com base na busca
sistematica da literatura e verificadas com o apoio do método Delphi
junto a especialistas em Comunidades de Pratica. No entanto, as
diretrizes ndo foram aplicadas, sendo este um estudo futuro.

1.5 ADERENCIA DO TEMA AO PPEGC

O Programa de Pds-graduacdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento (PPGEGC) tem como objeto principal o conhecimento.
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Neste contexto, a pesquisa de técnicas que contribuem para o
compartilhamento do conhecimento esta entre 0s objetivos do programa.

Entre outras técnicas, selecionou-se comunidade de pratica como
foco do desenvolvimento desta pesquisa. As CoPs representam um tema
importante dentro do PPEGC, verificou-se no banco de teses e
dissertacdes do programa 10 pesquisas nesta area, entre elas, Schmitt
(2012), e Paulino (2011). Além destes, 11 estudos que nédo se referem
diretamente as CoPs mas estdo relacionados ao tema. Desta forma
adere-se ao PPEGC ao aprimoramento deste campo teorico.

Também ¢é de responsabilidade do programa o desenvolvimento
de pesquisas interdisciplinares que, no caso desta dissertacdo, compde-
se na integracdo das &reas de gestdo do conhecimento e inovacao,
comunidades de pratica, motivacdo e gamificacdo dentro da linha de
pesquisa de midia e conhecimento.

1.6 ESTRUTURA DA DISSERTAGAO

Para realizar este estudo foram elaborados seis capitulos. O
primeiro capitulo introduz e problematiza os temas Comunidade de
Pratica, Motivacdo e Gamificacdo no ambito da gestdo do conhecimento
e da inovagdo. Em seguida, apresenta-se a justificativa da relevancia da
tematica, as delimitacdes e a aderéncia da dissertacdo junto ao PPEGC.

No segundo capitulo apresenta-se a revisdo literatura sobre os
temas centrais. Com relacdo as comunidades de pratica, destacam-se as
informaces referentes aos seus elementos fundamentais, as diferentes
fases de desenvolvimento e a relevancia da motivacdo dos membros
para alcangar resultados positivos. A revisdo sobre o segundo tema
aponta, com base na literatura, como a motivagdo afeta o
comportamento humano e enfatiza a dicotomia motivagéo intrinseca e
motivagdo extrinseca e a teoria da motivacdo autodeterminada. Com
relacdo a gamificacdo, a revisdo descreve seus componentes e como esta
técnica é aplicada para motivar os individuos.

O capitulo trés descreve a caracterizacdo, os procedimentos
metodoldgicos selecionados para a realizacdo da pesquisa, as etapas de
desenvolvimento e os principais dados da bibliometria dos temas.

No quarto capitulo desenvolvem-se as diretrizes motivacionais
para as comunidades de préatica. Para orientar a elaboracdo das
diretrizes, baseou-se na revisao de literatura, e, principalmente, no livro
de Wenger, McDermott e Snyder (2002) sobre comunidades de pratica,
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Werbach e Hunter (2012) sobre gamificacéo, nos artigos de Ryan e Deci
(2000) sobre motivagdo e na teoria sobre perfil de jogadores com base
no pesquisador Richard Bartle.

O capitulo cinco apresenta as consideragdes finais sobre o tema e
0 desenvolvimento da dissertagdo e as recomendacOes para trabalhos
futuros. Por fim, no capitulo seis indicam-se as referéncias utilizadas
neste estudo.


http://en.wikipedia.org/wiki/Richard_Bartle
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a revisdo de literatura desta dissertagdo. A
primeira parte refere-se ao histérico das comunidades de prética, os
beneficios individuais e organizacionais, os elementos fundamentais
desta técnica, as fases de desenvolvimento, relevancia da motivagdo dos
membros e as funcdes dos moderadores das CoPs. Em seguida, este
capitulo introduz o tema motivacdo intrinseca e extrinseca, e as teorias
complementares: autodeterminacdo e integracdo organica e como elas
norteiam o comportamento humano. Por fim, expde-se o que é a
gamificacdo e como é aplicada em diferentes contextos para motivar os
individuos.

2.1 COMUNIDADE DE PRATICA

Toda organizacdo tem comunidades reconhecidas ou ndo, e todos
os individuos pertencem a comunidades de pratica, no trabalho, em casa,
na escola, em nossos passatempos (WENGER; MCDERMOTT,;
SNYDER, 2002). Pode-se dizer que a CoPs é uma ferramenta
organizacional formada por grupos de individuos com interesses,
conhecimentos, preocupacdes, habilidades e treinamento semelhantes,
que se agregam em alguma situagdo social, como uma reunido ou
conferéncia, com o objetivo de compartilhar o que eles sabem ou o que
desconhecem (WENGER; TRAYNER; LAAT, 2011).

Desde a civilizagdo primitiva, as Comunidades de Pratica
surgiram como as primeiras estruturas sociais baseadas em
conhecimento, e até os dias de hoje continuam a se proliferar em todos
0s aspectos da vida humana (WENGER; MCDERMOTT; SNYDER,
2002).

Na Idade Media, as comunidades tinham objetivos basicamente
sociais e mercantis, mas ainda nesta época observa-se que o
compartilhamento do conhecimento ocorria entre 0s comerciantes e 0s
aprendizes que repercutiam na inovacdo dos produtos e dos servigos.
Atualmente o foco da CoP esta no aprendizado, a mudanc¢a mais notoria
em sua estrutura é na forma de agrupamento, pois antes as pessoas
interagiam por conta propria, agora, cada vez mais as CoPs sdo
promovidas pelas de organiza¢des (SCHMIDT, 2012)

Os individuos que participam de uma CoP sentem paixdo pelo
tema do dominio, disseminam conhecimento e criam um espago social
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em que os participantes podem descobrir e promover parcerias - formais
ou informais - de aprendizagem relacionadas ao dominio compartilhado
(WENGER; TRAYNER; LAAT, 2011).

O termo organizacional comunidade de préatica é relativamente
recente e apresenta uma nova perspectiva de aprendizagem (ou
resolucdo de problemas), no contexto de interacdo social (LAKSOVA,
MANNB, DAHLGREN, 2008; POPOVICIU, POPOVICIU, 2011). O
conceito de CoP foi criado por Lave e Wenger, em 1991, que
desenvolveram a teoria da aprendizagem situada com base nos conceitos
de préticas compartilhadas e engajamento mutuo, € num conjunto de
antecedentes sociolégicos e antropoldgicos amplamente aceitos
(BETTIOL; SEDITA, 2011; KLINE; BARKER 2011; LlI; et al., 2009).

O objetivo inicial era examinar como o aprendizado acontece
entre os participantes de um ambiente social, por exemplo, nos
encontros informais onde profissionais interagem e compartilham
histérias e experiéncias e 0s novatos consultam abertamente os
especialistas (LI; et al., 2009). Em seguida, passou a indicar como as
pessoas aprendem nas organizagGes e como a identidade da comunidade
afeta a disseminacdo de conhecimento durante a colaboracéo
interpessoal (KLINE; BARKER 2011; LlI; et al., 2009).

No segundo livro de Wenger, publicado em 1998, as CoPs sdo
tratadas como entidades orientadas por trés dimensdes inter-
relacionadas: o engajamento mutuo, o empreendimento conjunto, e o
repertério compartilhado. Com o crescente reconhecimento das
comunidades, o final dos anos 1990 foi marcado por uma série de
relatorios publicados sobre grupos intitulados “Comunidade de Pratica”,
por exemplo, o estudo etnogréfico de Orr “Talking about Machine”
sobre um caso da Xerox (LI; et al., 2009).

Verifica-se que o conceito de comunidades de préatica refere-se a
um sistema social de aprendizagem, ou seja, abrange a dimenséo social
de um processo de aprendizagem (PAULINO, 2011). Para esta pesquisa
destaca-se 0 conceito de Comunidades de Prética:

"Comunidades de pratica sdo grupos de pessoas
que compartilhamuma preocupagdo, umconjunto
de problemas, ou uma paixdo sobre umtopico, e
que aprofundam seu conhecimento e experiéncia
nesta éarea, interagindo em meios continuos"
(WENGER; MCDERMOTT; SNYDER, 2002, p.
4, traducdo nossa).
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O conceito de CoP pode ser usado para fornecer orientacdes para
0 desenvolvimento de grupos, equipes e redes, pois implica em grupos
de pessoas ligadas por um interesse comum e que definem suas
identidades pelos papéis que desempenham e suas relagdes (LI; et al.,
2009). Portanto, pode ser usado em qualquer grupo de pessoas que tém
em comum: uma profissdo; um conjunto de interesses ef/ou
necessidades; e / ou compartilham uma série de objetivos especificos
(POPOVICIU, POPOVICIU, 2011).

Neste contexto, uma CoP, muitas vezes, refere-se a um grupo,
autoconsciente e reconhecido externamente, grande ou pequeno,
geograficamente situado ou ndo, que interage regularmente de forma
harmoniosa para trocar conhecimentos e tratar de questdes de interesse
em comum (KLEIN; HIRSCHHEIM, 2008).

Embora as comunidades de prética e outros grupos
organizacionais sejam estruturas semelhantes, € importante compreender
as principais diferencas. O Quadro 1 apresenta uma comparagdo entre as
CoPs, os grupos formais, as equipes de projeto e as redes informais.
Destacam-se as principais caracteristicas de cada um com relagdo aos
objetivos, aos participantes, aos aspectos comuns entre eles, e a duragéo.

Quadro 1: Comparagdo das CoPs comoutras formas de organizagdo grupal

8 Grupo de 8
Comsrég?:c;e € trabalho Egtrjz)?gtge Rede informal
formal
cgﬁqs;;\éﬁlc\gsr SZS Desenvolv Realizar Co Iher_ e
Objetivo participantes; erum uma . transmlflr
gerar e trocar produto/ | determinada informacdes
conhecimentos servico tarefa empresariais
\oluntario
o Os participantes S que se Pessqas Amigos e
Partici- se apresenta | escolhidas | conhecidos do
pantes autosselecionam M ao pelos elo
gerente do gerentes empresarial
grupo
Paixdo,
oqe |. com_p_romi~sso e | Requisitos Metas e _
ha em identificacdo com | detrabaho |  pontos Nece§5|dades
comum | ©S cor}ht_emmentos e metasem | importantes mQtuas
especializadosdo comum do projeto
grupo
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. Grupo de .
ComFl)Jrn ég%%e o trabalho E(gl;:)?gtge Rede informal
formal
Enguanto houver A'gé anova Até o Enquan'_to as
Duracéo mteressg na criagdo do término do | Pessoas tiverem
manutenc¢do do | produto ou projeto um motivo par a
grupo Servico manter contato

Fonte: Schmitt (2012)

Observa-se no Quadro 1 que nas CoPs, diferentes das outras
formas de organizacdo grupal, 0s membros desenvolvem um interesse
pessoal e compartilhado pelo tema que promove uma participacdo
voluntéria e contribui com a obtencéo de beneficios individuais.

Quando os individuos participam de uma comunidade de pratica
eles ndo formam apenas um grupo de pessoas, ou uma teia de interagdes,
eles desenvolvem um senso de pertencimento e compromisso mutuo e
compartilham significados do dominio que eles praticam (LAKSOV;
MANN; DAHLGREN, 2008).

As CoPs propiciam a formagédo de grupos de pessoas qualificadas
com as quais € possivel desenvolver projetos, promover o
compartilhamento de conhecimentos e estabelecer uma identidade
comum nas relagdes sociais (BETTIOL; SEDITA, 2011).A composigdo
de uma CoP promove a forma e o contexto, bem como contetido para 0s
profissionais aspirantes, que precisam ndo apenas adquirir 0
conhecimento explicito da comunidade, mas também a identidade de
uma comunidade (DUGUID, 2005).

As CoPs estimulam o compartilhamento do conhecimento e a
criatividade dos individuos (HUANG; WEI; CHANG, 2007; LlI; et al.,
2009). Nelas os individuos desenvolvem novos conhecimentos, o
conhecimento é refletido, compartilhado e reformulado para a
construcgdo de praticas (ARMANIQS, 2010).

A comunidade de prética promove uma visdo de mundo para
desenvolvimento da prética, com base em diferentes elementos
compartilhados como os conhecimentos, 0s conceitos, as observacoes,
os valores, os significados, as suposicbes e as crencas (KLEIN;
HIRSCHHEIM, 2008). Elas promovem a aprendizagem individual no
sentido de se tornar um praticante, ou seja, vao além do acumulo de
conhecimento que desenvolve a capacidade de falar sobre algo -
conhecimento explicito, para transforméa-lo numa prética - conhecimento
tacito (DUGUID, 2005).
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Em suma, as Comunidades de Préatica podem ser traduzidas como
uma parceria de aprendizagem entre pessoas que transitam em um
mesmo dominio de conhecimento e reconhecem a vantagem do ato de
compartilhar e aprender com o outro (SCHMITT, 2012).

Verifica-se que uma das caracteristicas mais importantes e
vantajosa das CoPs é o desenvolvimento de uma pratica com base nos
conhecimentos compartilhados, ou seja, além das redes sociais e do
aprendizado coletivo, elas produzem resultados praticos, que abrangem
a inovacdo de produtos, servicos e procedimentos internos.

As CoPs tem potencial de impactar positivamente os resultados
das atividades individuais e organizacionais. No Quadro 2 apresenta-se
0s principais beneficios que as CoPs proporcionam para os membros e
para as organizagdes, a curto e a longo prazo.

Quadro 2: Beneficios das CoPs

Wenger; Mcdermott e Schmitt (2012)
Snyder (2002)
- Ambiente para resolucdo de | - Fornecer ferramenta
problemas; valiosa para o
- Resposta rapida para as | desenvolvimento,
o | questdes; compartilhamento e
© | - Tempo e custos reduzidos; gerenciamento de
g— - Aprimorar qualidade das | conhecimentoespecializado;
2 | E | decisdes; - Evitar conhecimentos
S| 3 |- Mais perspectivas nos | repetitivos;
= | S | problemas; - Dissolver as barreiras
S | £ | - Coordenacéo, padronizagdo e | departamentais e
5 % sinergias emtodas as unidades; | horizontais;
© [ > | -Pesquisasparaaimplementacdo | - Flexibilizar a comunicacéo;
g de estratégias; - Gerar novos
o - Garantia de qualidade reforgada; | conhecimentos emresposta
8 - Capacidade de assumir riscos | aos problemas e
= como apoio da comunidade. oportunidades.
% o d - Capacidade de executar um | - Sinalizar antecipadamente
m E’E plano estratégico; oportunidades e ameagas do
ﬁ 4 - Autoridade comos clientes; ambiente;
« | -Aumento retencbes de talentos | - Constituir um veiculo de
g - Capacidade para projetos de | mudanca cultural (cria uma
= | gestdo do conhecimento; culturade compartilhamento
2> | - F6rum para benchmarking | do conhecimento).
contra resto da indUstria;
- Aliancas  baseadas no
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conhecimento;

- Surgimento de capacidades néo
planejadas;

- Capacidade para desenvolver
nova opcao estratégica;

- Capacidade de prever 0s
desenvolvimentos tecnoldgicos
- Capacidade de tirar proveito das
oportunidades de mercados
emergentes.

Beneficios para os membros da comunidade

- Ajuda com desafios;
- Acesso ao conhecimento;

- Ajudar o contato de
especialistas para 0

o . . . -

N | - Maior capacidade para | aprendizado que auxliam a

5 | contribuir coma equipe; enfrentar os  desafios

9 | - Confianga para sua abordagem | cotidianos no trabalho;

5 | dos problemas; - Aumentar a

< | - Diversdo por interagir com os | autoconsciéncia e

§ colegas; autoconfianca sobre 0

o | -Participagdo mais significativa;, | conhecimento pessoal,

g - Sentimento de pertenca. - Fornecer um espago ndo
ameacador que propicia a
geracdo de novas ideias e
Nnovos cursos de acao.

- Forum para a expansdo | - Aumentar o0 compromisso

o | habilidades e competéncias; profissional;

2 | - Rede parasemanterapardeum | - Aumentar a reputacio

2 { campo; profissional dos membros.

“» { - Melhor reputacio profissional

g 4 - Aumento da liquidez e da

§ empregabilidade;

- Forte senso de identificacdo
profissional.

Fonte:elaborado pelaautora.

As CoPs apresentam varios beneficios individuais, a curto e
longo prazo, principalmente no que tange a autoconfianca para o
compartilhamento do conhecimento. Destaca-se que os beneficios
organizacionais sdo ainda mais numerosos, as comunidades reduzem
tempo e custo e apresentam mais qualidade na tomada de decisGes e
resolugdo de problemas, & longo prazo fortalece o relacionamento da
organizagdo com o0s clientes e com os talentos internos e aumenta a
capacidade para desenvolver estratégias de mercado pioneiras.
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reconhecidas

internacionalmente, jA comprovaram alguns desses impactos positivos
com suas CoPs. O Quadro 3 aponta os resultados obtidos com as
algumas comunidades entre os anos de 1995 e 2001.

Quadro 3: Resultados das CoPs para as organizagfes

Organizages

Area de atuacéo

Implantacao
das
CoPs/anos

Principais resultados

IBM

Telecomunicagao

1995

Mais de 60 CoPs criaram
novos  conhecimentos
para a IBM

Banco
Mundial

Instituicdo
Financeira

1996

Mais de 120 CoPs, com
cerca de 2.000 membros,
estavam ativas e bem
sucedidas no banco. No
entanto, o Banco Mundial
ndo compreendia como
suas Comunidades
trabalhavam e nem
porque alcangcavam o
sucesso.

Andersen
Consultoria
em Educacéo

Consultoria

1996

A empresa adquiriu uma
cultura  baseada na
colaboragdoe no trabalho
em equipe. As CoPs
economizaram em custos
e aumentaram a
produtividade.

Erneste
Young

Consultor

1997

As CoPs proporcionaram
respostas muito eficientes
aos que as consultaram.
As solucBes emergiram
por meio da reutilizacdo
das informacGes e dos
documentos criados para
casos  anteriores e
semelhantes.

Ford

Fabricantes de
carro

Final da
décadade 90

A organizagdo aumentou
sua eficiéncia por meio
das Comunidades.
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Implantacéo
Organizagbes | Areade atuagio das Principais resultados
CoPs/anos
Os membros estavam
muito motivados, e 0s
: softwares desenvolvidos
(?cfﬁ?niﬁ?t?gg Softwares dég:ﬂg:go pela empresa ja eram
fortes concorrentes para
0s sistemas proprietarios.
As comunidades
. roporcionarama criagcao
Schumberger Stzxg?os e;;n 2000 ge P uma cultura gde
g compartilhamento do
conhecimento.
As CoPs constituiram a
“pedra fundamental” para
a geracao do
Servigos de conhecimento e para a
e tecnologia 2000 inicializagdo do processo
de identificacdo das
competéncias centrais da
Xerox.
CoPs foram validas para
o compartilhar  do
V\\//\?)z?tn Consultoria 2000 cgnhecimento . entre
diferentes ambientes da
organizagao.
As CoPs aceleraram as
Departamento Administragio decisﬁeg corporativas,
de defesa tblica 2001 economizaram custos e
(USA) P aumentaram a
produtividade.
IBICT - A CoP foi criada como
Instituto Administracio instrumento  para a
Brasileiro de (blica 2007 aprendizagem
Informacéo e P organizacional
Tecnologia

Fonte: Adaptado de Schmitt (2012)

No Quadro 3, nota-se que as CoPs tem o potencial para serem
aplicadas em diferentes tipos de organizagbes, como: indUstrias,
empresas de consultoria, 6rgaos publicos, etc. A existéncia das CoPs
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gera ambientes colaborativos que apresentam resultados inclusive no
ambito das grandes organizagdes internacionais.

Segundo Klein e Hirschheim (2008), cinco critérios indicam a
existéncia das CoPs nas organizacdes:

(1) Interacdo frequente entre 0s membros

(2) Rotinas de interacdo (incluindo os padrdes ou ritmos de troca
de conhecimento),

(3) Evolugdo de um grupo,

(4) Capacidade de absorver seletivamente os recém-chegados,

(5) Formacdo de fronteira porosa que os distingue de outras
comunidades e do seu contexto circundante, que indica a cooperagéo
com outras CoPs.

Neste contexto as CoPs desenvolvem diferentes caracteristicas.
Seu tamanho oscila entre duas, trés ou milhares de pessoas, podendo tal
associagdo tanto ser homogénea como heterogénea, no que se refere ao
conhecimento dos membros sobre o dominio em discussdo (SCHMITT,
2012).

Atualmente, o desenvolvimento das TICs propiciam a interacéo
virtual e com isso individuos separados geograficamente podem
interagir em ambientes denominados Comunidades Virtuais de Pratica
(SCHMITT, 2012; PAULINO, 2011).

Nesta secdo, verificou-se que a CoP € uma técnica com potencial
para aumentar o compartilhamento do conhecimento. Ela pode ser
desenvolvida em diversos contextos e possui caracteristicas distintas, no
entanto, trés elementos sdo fundamentais para sua existéncia: dominio,
comunidade e prética, apresentados na se¢ao seguinte.

2.1.1 Elementos fundamentais

As comunidades de prética, apesar de apresentarem diferentes
formas, compartilham a mesma estrutura basica, uma combinacdo
fundamental de trés elementos: um dominio do conhecimento, que
define um conjunto de questbes; uma comunidade de individuos que se
preocupam com o dominio; e a préatica compartilhada da area em
desenvolvimento referente a ele (WENGER; MCDERMOTT;
SNYDER, 2002).

Ainda de acordo com os autores Wenger, Mcdermott e Snyder,
(2002):
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e Dominio: cria um campo comum e um senso de identidade.
Quando bem definido, legitima a comunidade por afirmar os
valores e os propésitos para 0s membros e outros grupos de
interesse. O dominio guia o aprendizado e da sentido as acdes.

e Comunidade: cria um ambiente social de aprendizado. Uma
comunidade fortalecida mantém as interacOes e relacbes baseadas
no respeito e confianga.

e Prética: conjunto de frameworks, ideais, ferramentas,
informagdes estilos, linguagens, histérias e documentos. A prética
é 0 conhecimento especifico que a comunidade desenvolve,
compartilha e mantém.

Conforme Kilbride; et al. (2011), o dominio, a comunidade e a
prética, sdo elementos fundamentais que se inter-relacionam (de forma
que as pessoas se unem com foco no dominio especifico para
desenvolver a préatica a que se refere (Figura 1).

Figura 1: A inter-relacdo dos trés elementos-chave das CoP

DO MINIO

Foco, guiasde
aprendizado,
significados e valores,
identidade comum

COMUNIDADE
Pessoas que se PRATICA
interessam pelo Engajamento
dominio e mUtuo na atividade
interagem na do dominio
prética

Fonte: Adaptado de Kilbride, et al., (2011).

A visdo compartilhada (dominio) contribui para a superagdo das
dificuldades iniciais do trabalho em grupo e deve ser o ponto de partida
da CoP. A definicdo do objetivo principal das acdes dos individuos,
proporciona um entendimento comum como base para o trabalho de
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colaboracdo, assim configura-se uma comunidade com um grupo de
individuos que se interessam ou se preocupam com o dominio e com a
prética relativa e que proporciona a eles um senso de pertencimento
diante da comunidade (KILBRIDE, et al., 2011).

Neste contexto, a comunidade pode existir ao longo do tempo,
apesar de uma mudanca de participantes, ela desenvolve seus préprios
métodos de cultura e de comunicacdo a medida que se desenvolve (LI;
et al., 2009).

Na préxima secdo apresenta-se as diferentes fases de
desenvolvimento das CoPs e as principais caracteristicas dos trés
elementos em cada uma delas.

2.1.2 Fases de desenvolvimento

Wender, McDermott e Snyder (2002) apontam cinco fases de
desenvolvimento das CoPs: inicial, coalescéncia, maturidade,
manutencdo e transformacdo. Destaca-se que, é possivel que em uma
comunidade, de acordo com o andamento das atividades, essas fases ndo
se desenvolvam linearmente ou até mesmo que alguma delas ndo ocorra.
De qualquer forma suas caracteristicas obedecam uma sequencia basica:

1) Surgem networking dispersos, com potencial para tornarem-se
mais conectados e mais importantes como parte da organizacao;

2) Em seguida, os membros se conectam e aderem a uma
comunidade, a CoP cresce;

3) Quando madura, as comunidades passam por circulos de baixa e
alta atividades;

4) Atingem a fase de manutencéo dos conhecimentos e das praticas;

5) Por fim se transformam, encerrando suas atividades, ou se
tornando clubes sociais, ou se tornando outras comunidades ou
sendo institucionalizadas.

No decorrer destas fases de desenvolvimento, os trés elementos
fundamentais se transformam e norteiam o envolvimento dos membros.
O Quadro 4 apresenta como estdo inseridos os elementos fundamentais
nas fases e as principais atividades conforme indicadas por Wenger,
Mcdermott e Snyder, (2002).



Quadro 4: Fases de desenvolvimento das CoPs.

Dimens0es

Principais atividades

Dominio: definir o escopo do dominio alinhado as
questdes organizacionais e de forma que provoca o
interesse de membros potenciais

Comunidade: encontrar pessoas que ja formamuma

Descobrir e imaginar;

Planejar as Comunidades;

Determinar a principal intengdo da comunidade;
Definir o dominio e identificar as questdes envolvidas;

.g rede sobre o tema e ajuda-los a imaginar como o | Construir umcaso para agao;
= aumento da rede e o compartilhamento de | Identificar o potencial de coordenador e lideres;
- conhecimento pode ser valioso. Entrevistar membros potenciais;
Pratica: identificar as necessidades de conhecimento | Conectar os membros da comunidade;
comuns. Criar um projeto preliminar para a comunidade;
Escolher coordenador (moderador) da comunidade.
Dominio: estabelecer o valor da partilha de | Incubar e gerar valor imediato;
conhecimentos sobre esse dominio. Construir um processo de adesédo;
Comunidade: desenvolver relacionamento e | Lancamento de comunidade;
© | confianca suficiente para discutir problemas | Criar eventos e espacos comunitarios;
S | genuinamente comuns da pratica. Legitimar coordenadores da comunidade; o
‘8 ["Pratica: descobrir especificamente o conhecimento | Construir conexes entre os membros do grupo principal;
% que deve ser compartilhado Encontraras .|de|as, percepcdes e praticas que valema pena
3 compartilhar;

Identificar oportunidades para agregar valor;
Envolver os membros.
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Dimensdes Principais atividades

Dominio: definir seu papel na organizagdo e sua | Identificar lacunas no conhecimento e desenvolver uma

relacdo com outros dominios agenda de aprendizagem;

Comunidade: gerir o limite da comunidade, que ja | Definir o papel da comunidade na organizagao;
2 | ndoéapenas uma rede de amigos profissionais. Na | Redefinir as fronteiras da comunidade;
8 | definicdo de novas e mais largas fronteiras a | Medir o valor da comunidade;
S | comunidade deve garantir que ndo se distancie de Manter umfoco pioneiro; o _
= seu objetivo principal. Construir e organizar um repositorio de conhecimento;
S Pratica. neste momento muda de simplesmente Definir um bibliotecario para a comunidade.

compartilhar ideias e insights para organizar o

conhecimento da comunidade e levando a

administracdo a sério.

Dominio: manter a relevancia do dominio e para | Institucionalizar a voz da comunidade;
o encontrar uma voz na organizagao Reju_venescer a comunidade; i
‘S [Comunidade: manter o foco intelectual na Realizar um workshop de renovagao; _
S comunidade de forma viva e envolvente Recrutar ativamente novas pessoas para o grupo central;
= Pratica: manter a comunidade na vanguarda Desenvolver uma nova lideranga;
g ' Mentor para 0s novos membros;

Procurar relacionamentos e benchmarks fora da
organizagéo.

Fonte:elaborado pelaautora (2014) .
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No Quadro 4 observa-se que embora o0s trés elementos
fundamentais mantenham o mesmo objetivo (dominio, comunidade e
pratica), eles se adequam as caracteristicas e as atividades de cada fase. .

Destaca-se que a fase de transformagao ndo aparece no Quadro 4,
para Wenger, Mcdermott e Snyder, (2002), nesta fase as CoPs
simplesmente acabam, ou se tornam um clube social, ou se transformam
em outra(s) comunidade(s), ou se institucionalizam, desta forma os
autores ndo estabeleceram as atividades pertinentes. Destaca-se que
oficializar o encerramento facilita o estabelecimento individual da
memoria e do legado da comunidade e refletir sobre as oportunidades,
contribuicdes e relagdes desperdicadas para ter um comportamento mais
positivo numa proxima oportunidade (WENGER; MCDERMOTT;
SNYDER, 2002).

Durante o desenvolvimento das comunidades, existe uma tensdo
entre a satisfacdo das necessidades dos individuos para o crescimento
pessoal contra linha de fundo da organizacdo. Para superar este desafio é
necessario construir intervencdes promissoras para facilitar a interagéo
dos individuos, com base nas TICs e em outras infraestruturas
organizacionais (LI; et al., 2009).

A participacdo dos membros se refere ao processo de se tornar
parte e também das relagBes com os outros que refletem este processo,
portanto sugere acdo e conexdo, envolve o corpo, a mente, as emogdes e
as relagbes sociais num sentido de fazer, falar, pensar, sentir e pertencer
(WENGER; MCDERMOTT; SNYDER, 2002). A diferenca entre 0s
membros que participam ativamente ou inativamente ainda é grande, por
isso € preciso motivar os individuos para aumentar as chances da
comunidade se tornar sustentavel (BISTA, et. al, 2012).

Existem formas de tentar equalizar a desigualdade das
participacbes: as organizacGes devem, por exemplo, facilitar a
participacdo; tornar a participacdo automatica; promover acdes de
edicdo ao invés de criacdo de contelido; recompensar e promover 0s
melhores colaboradores (VIEIRA; et al.,2012). A implantagdo de
sistemas de recompensa e de avaliagdo de desempenho motivam o0s
membros para aprender e para compartilhar conhecimentos (HUANG,;
WEI; CHANG, 2007).

O compartilhamento de experiéncias nas comunidades é uma
opcdo pessoal, ou seja, depende da motivacdo do individuo, este é um
processo complexo, pois 0s interesses variam de pessoa para pessoa,
como: curiosidade pelo tema, vontade de adquirir novos conhecimentos,
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construir uma rede de contatos, ou de aumentar o status dentro da
organizacdo (SCHMITT, 2012).
Alguns aspectos podem estimular ou bloguear o ato de

compartilhar o conhecimento.

O Quadro 5 apresenta 0s principais

aspectos dentro de cada area de maior influéncia para o processo.

Quadro 5: Areas e aspectos que influenciam o compartilhamento do

conhecimento

Area Aspectos Relativos
Inclui aspectos como o apoio da gestdo,
Contexto recompensas e incentivos, estrutura organizacional,

organizacional

cultura e clima, caracteristicas das liderancas e o
contexto.

Caracteristicas

Abordamas caracteristicas da equipe — processos,

interpessoais da diversidade, redes sociais e estigio de
equipe desenvolvimento do grupo.

Caracteristicas Referente ao coletivismo (no grupo e forado grupo)
culturais e outros contextos culturais;

Incluem crencas do conhecimento, propriedade,

=E TS e R percepcdo dos custos e beneficios, justica, confianga,

atitudes individuais, custos sociais, nivel de
confianca e coesdo da equipe.
Instrucdo  formal e informal, experiéncia

Caracteristicas
individuais

profissional, personalidade, autoeficacia, percepgdes
(porexemplo, conhecimento como poder), avaliacéo
da apreensdo, gerenciamento de impressdo.

Fonte: Elaborado pelaautoracombase em Schmitt (2012, p.44).

Embora os fatores motivacionais estejam destacados em uma area
especifica do Quadro 5, verifica-se que as demais areas também sé&o
impactadas por fatores relativos as estratégias de motivacdo, como
recompensas, incentivos, redes sociais e autoeficacia.

Pesquisas recentes (BARNETT; et al., 2012; BOOTH, 2012;
GAIRIN-SALLAN; RODRIGUEZ-GOM; ARMENGOL-ASPARO,
2010; GOUVEA; MOTTA; SANTORO, 2006; STEPANEK; et al.,
2013; WILBERT; BOING; DANDOLINI, 2013) apontam a importancia
dos moderadores na gestdo das CoPs, que entre suas fungdes, devem
estimular a participacdo e o engajamento dos membros. A segdo
seguinte apresenta quais sdo essas func¢fes com énfase nas tarefas para
motivar a participacdo dos membros.
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2.1.3 Moderadores das Comunidades de Pratica

O moderador de uma CoP é responsavel pelo ambiente, onde é
possivel gerar informagcdes , construir novos conhecimentos e promover
sinergias que levam a transformacdo da realidade, ou seja, trata-se
essencialmente de motivar e criar um clima agradavel para facilitar a
construgdo do conhecimento da pratica  (GAIRIN-SALLAN;
RODRIGUEZ-GOM; ARMENGOL-ASPARO, 2010).

O moderador é importante para o funcionamento das CoP, ele
deve cultivar o apoio técnico, os aspectos sociais da comunidade e
facilitar aprendizagem, ou seja, ele realiza diferentes papéis em
diferentes fases ao longo o processo que englobam fungdes técnicas,
organizacionais, sociais (GRAY, 2004). Verifica-se que moderador tem
um papel importante, mas ndo central, ele deve ser um guia que mantém
o foco e as relagbes porém, ndo deve ficar no caminho das experiéncias
dos  individuos  (GAIRIN-SALLAN; RODRIGUEZ-GOMEZ;
ARMENGOL-ASPARO, 2010).

Ao longo do tempo, o papel do moderador evoluiu. Na década de
1980 controlava os acessos, avaliava o contetdo, disseminava as normas
e viabilizava a tecnologia para a interagdo social, em seguida ele passou
a promover essas relagbes sociais (WILBERT; BOING,;
DANDOLINI, 2013).

Atualmente, os moderadores exercem papel de anfitrido,
facilitador e organizador da comunidade e devem ser responsaveis por
orientar o projeto em relacio aos objetivos estabelecidos (GAIRIN-
SALLAN, RODRIGUEZ-GOMEZ, ARMENGOL-ASPARO,2010).
Eles tém o potencial de reconhecer as préticas, gerar o senso de
pertencimento entre os membros e facilitar as relagdes, neste sentido é
deve ter competéncia, credibilidade e confiabilidade (BOOTH,2012).

E importante 0o moderador ser uma lideranca motivadora, para
assegurar a confianga entre os participantes e destes com a instituicdo
(WILBERT; BOING; DANDOLINI, 2013). A lideranca adequada
cultiva e sustenta um ambiente de compartilhamento de conhecimento e
facilita o desenvolvimento de confianca nas comunidades (BOOTH,
2012).

Para escolher um moderador é preciso observar uma série de
caracteristicas e habilidades, tais como compreensdo de processos,
habilidades técnicas, habilidades de comunicagdo, conhecimento
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especializado, autoconfianga, flexibilidade e assertividade (GAIRIN-
SALLAN; RODRIGUEZ-GOMEZ; ARMENGOL-ASPARO, 2010).

Outras caracteristicas incluem a competéncia técnica, a
compreensdo da comunidade, a capacidade para construir e desenvolver
as conexbes sociais, para orientar a aprendizagem, e conhecimentos
suficientes da pratica em si para demonstrar credibilidade (GRAY,
2004).

Por exemplo, na comunidade pesquisada por Gairin-Sallan,
Rodriguez-Gomez e Armengol-Aspard (2010) os moderadores foram
selecionados com base nas seguintes caracteristicas: capacidade de
lideranca, habilidades de comunicagdo, conhecimento da realidade
institucional, participacdo ou influéncia sobre os contextos de trabalho,
familiaridade com ambientes tecnoldgicos e compromisso com a
melhoria profissional. Conforme os autores, depois da selecéo, eles
receberam treinamento para facilitar estratégias de conducdo e
gerenciamento e torna-los agentes de motivagdo de sua comunidade.

Entre outras competéncias necessarias para os moderadores,
verifica-se (WILBERT; BOING; DANDOLINI, 2013):

e Fornecer um senso de pertencimento, de identidade;

e Reconhecer o0s participantes pelo compartilhamento do
conhecimento;

e Derrubar barreiras para tornar a CoP atrativa como: falta de
tempo, resisténcias ao compartilhamento do conhecimento, falta
de comprometimento;

e Incrementar a capacidade inovativa da organizagdo por meio do

gerenciamento alinhado da CoP;

Gerenciar conflitos e confianca entre participantes;
Atrair os membros a participacéo;

Alavancar o compartilhamento do conhecimento;
Extrair relatorios administrativos;

Gerenciar a restricdo das informacdes.

As tarefas do moderador sdo desenvolvidas para melhorar a
colaboracéo dos individuos, entre elas manter as regras de engajamento
claras e o foco, estimular as discussdes, promover associa¢es em
termos de funcbes (BARNETT; et al., 2012). Os moderadores eficazes
tém capacidade de construir aliangas, promover a confianga e encontrar
formas inovadoras para incentivar a participacdo (BOOTH, 2012).
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Algumas tarefas sdo: estruturar trabalho, fornecer feedback,
aprovar mensagens de acordo com critérios estabelecidos, conduzir as
relagbes  sociais e propor conclusdes (GAIRIN-SALLAN;
RODRIGUEZ-GOMEZ; ARMENGOL-ASPARO, 2010). Além destas,
0 moderador pode semear conversas usando perguntas e solicitaces que
inspiram discussdo, além de fazer perguntas, compartilhando reacoes
nos comentarios ou ideias (STEPANEK; et al., 2013).

A finalidade das atividades do moderador € promover a criacao
de inteligéncia coletiva em rede e manter a coesdo, 0 que na pratica
significa qualidade da interacdo, o nivel necessario de cooperagdo e
construcdlo do  conhecimento  alcangado  (GAIRIN-SALLAN;
RODRIGUEZ-GOMEZ; ARMENGOL-ASPARO, 2010).

No inicio, as responsabilidades do moderador geralmente se
concentram em incentivar a participagdo. A medida que a comunidade
cresce e se torna mais ativa, o papel do moderador se deslocara para
monitorar a conversa e manter o foco (STEPANEK; et al., 2013).

Gairin-Sallan, Rodriguez-Gémez, Armengol-Aspar6 (2010)
indicam algumas fun¢des do moderador vinculadas as tarefas para as
fases das comunidades de pratica:

(1) Na fase inicial as pessoas estdo com atitudes positivas em
relacdo a colaboracéo, elas se interessam em compartilhar experiéncias.
O moderador nem sempre estd presente, 0S processos sao espontaneos
ou promovidos pela propria organizacdo, baseados em contatos iniciais
e exploratorios.

(2) Na segunda fase, a comunidade de prética estd em
desenvolvimento, a atividade do moderador se torna evidente, ele ou ela
atua como uma referéncia, informante e motivador para as trocas. A
atividade da comunidade é articulada através de uma variada gama de
mecanismos e disseminacdo do conhecimento coletivo, que o moderador
deve usar para reforgar a coesdo do grupo e para orientar uma produgao
efetiva.

(3) A terceira fase estd relacionada com a consolidacdo da
comunidade de prética, concentrando-se a atividade na qualidade da
producdo e na sua difusdo e aplicacdo para a organizagdo e outras
organizacBes. A principal tarefa do moderador é construir a dindmica da
comunidade com o meio ambiente, disseminar o que foi produzido por
toda a organizac&o.

(4) Por fim, a fase madura é caracterizada pelo fato de que 0s o
trabalho colaborativo, a produgdo de conhecimento, os facilitadores
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institucionais e os elementos de suporte externo a comunidade estéo
todos integrados na cultura e nos processos internos da organizacdo. As
interacbes entre o0 moderador com os lideres institucionais séo
frequentes e concentradas no processo de institucionalizacdo das

melhores  praticas
ARMENGOL-ASPARO,2010).

(GAIRIN-SALLAN,

RODRIGUEZ-GOMEZ,

Contudo, o Quadro 6 seguinte apresenta as principais metas dos
moderadores subdivididas em func¢des relativas a quatro areas de
abrangéncia: organizacionais, intelectuais, sociais e tecnoldgicas.

Quadro 6: Metas relacionadas as fun¢des dos moderadores

FUNCOES ORGANIZACIONAIS
- Apoiar as atividades da rede,
fornecendosuas zonas de contribuicGes
com materiais relevantes;

- Garantir a relevancia e qualidade das
contribuicdes em um esforgco para
garantir que cumpram as metas
estabelecidas na rede;

- Organizar e coordenar as interacGes
entre 0s participantes da rede de
conhecimento;

- Escorar debate através de breves
recapitulagdes ou resumos, a fim de
orientar e relangar discussoes.

FUNCOES SOCIAIS
- Motivar e fomentar a cultura de
aprendizagem compartilhada,
promovendo a coesdo da comunidade;
- Manterarede conectada a outras redes
relevantes
- Contactar espreitadores em forma
mais individualizada; a fim de
incentivaradeixar esta postura e juntar-
se a atividade das redes
- Descobrir, por meio de ferramentas ou
areas de reflexdes e comentarios, sobre
0s problemas que surgem, a fimde ter
umimpacto neles;
- Conhecer o publico e a melhor
maneira de captura-los e manté-los.

FUNCOES INTELECTUAIS

- Saber sobre e analisar a necessidade
de debate, para descobrir os pontos
fortes nas discussdes, o tema implicito,
as abordagens alternativas e/ou as
deficiéncias das reflexdes sobre os
temas propostos;

- Procurar as informagbes e
conhecimentos relevantes, seja na rede
ou foradela. Pesquisar,documentos de
origem, estudos, experiéncias, licdes de
especialistas ou conseguir entrevistas
com personalidades (famosas ou n&o)
que quer ter conhecimento ou
experiéncia nos assuntos emdebate;

- Entrar em contatocom especialistas e

FUNCOES TECNOLOGICAS
- Aprender sobre a plataforma, as suas
possibilidades e ferramentas;
- Habilmente usar as ferramentas de
trabalho diarias;
- Fornecer informagfes e apoio aos
usuarios da comunidade;
- Analisar a capacidade da rede para
lidar com a necessidade de troca dos
participantes
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FUNCOES INTELECTUAIS
consultores para que eles contribuam
para o debate emalgum momento, seja
diretamente ou através de submeter um
documento para discussao;

- Elaborar e incluir resumos e criticas
de trabalho (livros , sites , softwares ,
artigos , filmes, etc).

Fonte: Gairin-Sallan, Rodriguez-Gomez, Armengol-Asparé (2010, p.308,
traducéo nossa).

Observa-se que o0s moderadores realizam atividades com
diferentes finalidades. As atividades no &mbito das funcdes
organizacionais se referem a coordenacédo de redes a fim de otimizar o
conhecimento compartilhado. Na fungdo intelectual o moderador deve
qualificar o compartilhamento, ou seja, investigar fontes e
conhecimentos e promové-los entre os membros. As funcbes sociais
atribuem a necessidade de conhecer os participantes e os membros em
potencial e fomentar a integracdo social. Por fim, as atividades relativas
as funcdes tecnoldgicas requerem um conhecimento das ferramentas
disponiveis e neste sentido, disponibilidade para auxiliar os demais
individuos.

Manter uma comunidade com membros motivados é um desafio
para 0s moderadores (GOUVEA; SANTORO; MOTTA, 2006;
PAULINO, 2011). Neste sentido, destaca-se que os moderadores de
Comunidades de Pratica podem ser os responsaveis pela implantagéo
das diretrizes que serdo apresentadas no final deste estudo.

Nesta secdo, conforme a revisdo verificou-se que as
Comunidades de Pratica contribuem para a criacdo de uma cultura de
compartilhamento do conhecimento. As CoPs sdo fundamentadas em
trés elementos: o dominio, a comunidade e a pratica. Basicamente, estes
elementos se desenvolvem em cinco fases: inicial, coalescéncia,
maturidade, manutencéo e transformacdo. Destacou-se que a motivacao
dos membros € um fator importante para o sucesso das CoPs e que umas
das principais fungdes atribuidas aos moderadores é motivar 0s
membros.

A secdo seguinte apresenta a teoria da motivacdo humana, com
énfase na dicotomia intrinseca/extrinseca e na teoria da motivacdo
autodeterminada.
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2.2 MOTIVACAO

Ha séculos a motivacdo € um objeto de atencdo de pesquisadores,
principalmente entre os filésofos e os psicélogos (VALERRAND,
2004). Atualmente, ela é considerada tanto uma vantagem competitiva
como um ativo estratégico fundamental nos ambientes de trabalho
(TREMBLAY; TAYLOR; VILLENEUVE, 2009).

A palavra motivacdo vem da palavra motivus em latin, que
implica numa causa que serve para movimentar, ou seja, estar motivado
(ou ser motivado) é ser movido a fazer algo (WERBACH; HUNTER,
2012). A motivacdo é utilizada para descrever as forgas internas e
externas que lidam com iniciagdo, direcdo, intensidade e persisténcia do
comportamento humano, com isso, motivacio refere-se a uma agdo
(VALERRAND, 2004).

O estado motivacional pode existir em trés niveis de interacdo
entre a pessoa, a tarefa e o ambiente (VALERRAND, 2004):

e Situacional: refere-se & determinada atividade em determinado
momento e provoca expectativas de recompensas e divertimento.

e Contextual: E relativamente estavel, refere-se apenas as
atividades que sdo reunidos sob um campo especifico da vida
como estudos e esportes, e geralmente promove atitudes de
cooperacdo ou colaboragio.

e Global: Segue orientagdo geral, porque o que é levado em
consideracdo € a forma de interagir num ambiente. Nao se limita

a alguma atividade ou campo de vida, caracteriza um traco de

personalidade do individuo, como um estilo de vida adotado.

A motivacio é um fendmeno complexo, ndo apresenta um
conjunto de variaveis controlaveis, relacdes simples entre as condigdes e
resultados previsiveis, € sim conjunto de interacbes entre dindmicas
internas, externas, interpessoal e organizacional (HARDRE, 2003).

Cada nivel tem um aspecto essencial: o situacional delimita-se
pelo momento da agdo; o contextual define-se numa atividade em
relagdo a um campo da vida do individuo; por fim, o global implica no
ambiente onde estdo relacionadas a tarefa e a pessoa.

As viérias teorias psicolégicas de motivacdo foram tratadas na
comunidade académica com quadros tedricos distintos, cada um com o
seu proprio corpo de pesquisa (HARDRE, 2003). Porém, verifica-se que
h& um consenso entre elas, de que o motivo € um fator humano interno
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que d& inicio (provoca), dirige e integra 0 comportamento de uma
pessoa (MURRAY, 1975). Portanto, a psicologia motivacional
normalmente refere-se aos motivos que levam as pessoas a despertarem
para a acdo (COVINGTON, 2000).

A motivacdo é um estado interno que instiga, dirige e mantém o
comportamento (LEE; et al., 2010). Estar motivado significa ser movido
para fazer alguma coisa. Quando uma pessoa esta desmotivada nao sente
nenhum impulso ou inspiracdo para agir € quando uma pessoa esta
energizada ou ativa em direcdo a um fim € considerado motivado
(RYAN; DECI, 2000). Para Murray, (1973, p.39), “a motivagdo ¢ um
dos principais fatores determinantes de como a pessoa se comporta”.

O estudo cientifico sobre a motivacdo € relativamente difuso,
existem vérias concepgdes herdadas da filosofia e da biologia. Murray
em 1975 classificou cinco teorias distintas e como elas norteiam o
conceito de motivagdo (MURRAY, 1975):

e Teorias cognitivas: homem é racional e busca satisfacdo dos
desejos conscientes. Por exemplo, filosofias de Platdo,
Aristoteles, Tomas de Aquino, Descartes, Hobbes e Spinosa.

e Teorias hedonistas: formulagdes filosoficas de que o homem
procura o prazer e evita a dor e o sofrimento. Por exemplo, o
modelo de excitacdo afetiva de McClelland.

e Teorias do instinto: a¢des sdo moldadas pelo instinto humano.
Por exemplo, a lista de instintos de McDougall.

e Teorias do impulso: impulso a acéo é derivado pelo desequilibrio
homeostatico ou tensdes internas e causas externas. Por exemplo,
conceito de impulso homeostéatico cunhado por Clark L. Hull.

Nos estudos de motivagdo para o trabalho, algumas outras teorias
se destacam, elas podem ser distinguidas entre “teorias de conteudo”
(content theories) e "teorias de processo" (process theories) conforme os
Quadros 8 e 9 (GALHANAS, 2009):
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Quadro 7: Resumo das content theories e do seus pressupostos

Autores

Content Theories

Maslow
(1954)

Os individuos sdo motivados através de uma hierarquia de
cinco tipos de necessidades sendo que as de nivel superior sé
sdo satisfeitas quando as do nivel imediatamente inferior se
encontramsatisfeitas.

Herzberg
(1966)

Consideraduas ordens de fatores associados a motivagdo, 0s
fatores higiénicos e os fatores motivadores, sendo que 0s
primeiros evitam a insatisfagdo enquanto os segundos
conduzem a satisfagédo.

Alderfer
(1972)

Defende trés categorias de necessidades que conduzem a
motivagéo: existéncia, relacionagéo e crescimento. Quando o
individuo ndo consegue satisfazer um determinado tipo de
necessidades tende a redobrar esforcos nosentido de satisfazer
a categoria de necessidades inferior, 0 que pode conduzir a
frustacao.

McClelland
(1961)

Postula que amotivagdo ocorre pela satisfagdo de trés tipos de
necessidades: realizacdo, afiliagdo e poder. Todos os individuos
possuem esses trés tipos de necessidades embora com
predominancia de uma em relagéo as restantes.

Katz e
Kahn
(1966)

Distinguemaquatro tipos de fatores que influenciamo nivel de
motivacdo dos individuos: obediéncia a lei, satisfagcdo
instrumental, auto expansdo e internacionalizagéo, e valores,
sendo que determinados incentivos conduzema determinados
tipos de comportamento.

McGregor
(1960)

Apresentaduas abordagemantagonicas, as teorias xe y, acerca
daadministracéo:ateoriax considera quea natureza humana é
indolente e ndo gosta de trabalhar; e a teoria y propde que 0s
seres humanos sdo bons e direcionados para o trabalho.

Fonte: Galhanas (2009)

Observa-se que as primeiras teorias motivacionais para o trabalho
tratavam dos fatores que motivam os individuos. Posteriormente as
teorias se dirigiram para o estudo do processo da motivagdo conforme o

Quadro 8.
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Quadro 8: Resumo das process theories e do seus pressupostos

Autores Process Theories

Vroom Sugere que a motivagéo depende da expectativa queo individuo
(1964) temem ser recompensado face ao trabalho desempenhado.

Porter e | Considera quatro variaveis que condicionam a motivacdo: o
Lawler esforco, o desempenho, as recompensas e a satisfacao.
(1968)

Adams Enfatiza a percepcdo pessoaldo individuo sobre a razoabilidade
(1963) ou justica relativa na sua relagao laboral coma organizagao.

Locke Defende que a maior fonte de motivacgéo reside na fixagao de
(1968) objetivos especificos e dificeis de atingir.

Fonte: Galhanas (2009)

As teorias apresentadas nos Quadros 8 e 9 representam uma parte
das teorias existentes sobre a motivagao. Lee et al. (2010), afirmam que
no decorrer das Ultimas décadas surgiram novas teorias sobre o tema,
entre elas: teoria da atribuicdo de (WEINER, 1985), teoria da
expectativa e valor (FEATHER, 1988; WIGFIELD; ECCLES, 1992);
teoria da autoeficacia (ZIMMERMAN, 2000); teoria das metas de
realizacdo (ELLIOT, 1999; MEECE; ANDERMAN; ANDERMAN,
2006 ) e teoria da perspectiva de tempo futuro (ELLIOT,1999;
MEECE, ANDERMAN, & ANDERMAN, 2006).

Na busca bibliografica sobre motivacdo, desenvolvida para esta
dissertagdo, verificou-se que a dicotomia intrinseca e extrinseca esta
solidificada entre as teorias mais difundidas na area de psicologia. Esse
dualismo moderno baseia-se na ideia de Platdo que distinguiu entre os
motivos do corpo, tais como fome e sexo, e 0s da mente e da alma,
como a curiosidade e honra (REISS, 2012). Esta abordagem ¢é (til para
desenvolvimento de recursos humanos com a finalidade de aumentar o
desempenho dos individuos (HARDRE, 2003).

Com isso, as motivacBes intrinsecas e extrinsecas foram
investigadas pela psicologia ao longo dos Ultimos cinquenta anos
(COVINGTON, 2000). Nas décadas de 1980 e 1990 mais de oitocentas
publicacdes exploraram a dicotomia motivacdo intrinseca e extrinseca
(GUAY; VALLERAND; BLANCHARD, 2000).

Na ciéncia, observa-se que os estudos de diversas areas que
incluiram o tema motivagdo intrinseca e extrinseca mantiveram o foco
em suas areas de origem e abordaram as motivagdes superficialmente,
por esta razdo, a estratégia de busca sobre o tema neste estudo foi
selecionar apenas artigos na area da psicologia. Neste contexto, alguns
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estudos desenvolvidos séo interdisciplinares, o Quadro 9 apresenta as
areas de maior incidéncia interdisciplinar encontrada nesta pesquisa.

Quadro 9: Resultados de pesquisa motivagao

Area Referéncias

Krop (1969); Davis, Bagozzi e Warshaw (1992)
Lepper e Greene, (1975); Centers e Bugental (1966);
Organizacional Dyer e Parker (1975); Pinder (1976); Richer e
Vallerand, (1995); Tremblay, Blanchard, Villeneuve
(2009), Hung, et al., (2011).

Pelletier, Tuson, Fortier, Vallerand e Briere (1995);
Briere, Vallerand, Blais e Pelletier (1995); Kowal e
Fortier (2000); Weiss, Bredemeier e Shewchuk
(1985); Buckworth, Lee, Regan, Schneider e
Saulde e esportes Diclemente (2007); Gillet, Vallerand, Amoura,
Baldes e Brice (2010); Rockafellow e Saules (2006);
Tsorbatzoudis, Alexandris, Zahariadis e Grouios
(2006); Pedersen, (2002) Lacroix e Perreault, (2012);
Pope e Wilson (2012).

Fransson, (1977); Rigby, Deci, Patrick e Ryan (1992);
Wang e Guthrie (2004); Hayamizu, Mills e
Blankstein, (2000); Walker, Greene e Mansell (2004
2006); Becker, Mcelvany e Kortenbruck (2010);
Wild, Enzle e Hawkins (1992); Moneta e Siu,
(2002); Covington (2000); Moneta, Spada e
Educacéo Marcantonio (2009); Hayenga e Corpus, (2010);
Workman e Williams (1980) Lin, Mckeachie e Kim
(2001); Blocker e Edwards (1982); Kahoe e
Mcfarland (1975); Drummond e Croll (1983); Reeve
e Loper (1983); Shaikholeslami e Khayyer (2006);
Areepattamannil, Freeman e Klinger (2011); e Suzuki
e Sakurai (2011).

Fonte:elaborado pelaautora (2014).

Nota-se na década de 60 que os estudos sobre motivacéo
comecgaram a envolver pioneiramente a drea organizacional. Na década
seguinte, houve aumento significante de estudos aplicados na éarea
educacional. Mais recentemente, cresce o nimero dos estudos
motivacionais aplicados nas areas de salde e esportes.

Os estudos desenvolvidos nas décadas de 1970 e 1980
comparavam a motivacdo intrinseca e a extrinseca, e a maior parte
concluiu que a motivacdo extrinseca pode ter um efeito negativo sobre a
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motivagdo intrinseca (DECI; RYAN, 1991). Em contrapartida, as
pesquisas demonstraram que a motivacdo intrinseca contribui para os
resultados positivos, entre eles a criatividade, o desempenho e a
persisténcia na tarefa (VALERRAND, 2004).

No entanto, observa-se que as atividades extrinsecamente
motivadoras sdo relativamente comuns, principalmente ap6s a infancia,
como a liberdade de estar intrinsecamente motivado torna-se cada vez
mais cerceada por demandas sociais e as fungdes que exigem individuos
a assumir a responsabilidade por tarefas ndo intrinsecamente
motivadoras (RYAN, DECI 2000).

Estudos mais recentes como de Covington e Pintrich (2000)
indicam que a motivagdo extrinseca ndo é necessariamente incompativel
com amotivacio intrinseca. E preciso considerar as condicdes em que a
motivagdo extrinseca é prejudicial para a motivacdo intrinseca e as
condigdes em que ndo o é (LIN; MCKEACHIE; KIM, 2003).

Ryan e Deci (2000) destacam que embora a motivagdo intrinseca
seja uma razdo interna do individuo, ela depende da atividade em
questdo, ou seja, do interesse que o individuo sobre uma atividade. Em
outras palavras, nem todo mundo esta intrinsecamente motivado para
determinada tarefa, algumas pessoas sdo intrinsecamente motivadas para
algumas atividades e outras ndo (RYAN; DECI, 2000).

Os pesquisadores que empregam a dicotomia
intrinseca/extrinseca devem tomar cuidado para definir cuidadosamente
estes termos para que sejam coerentes na classificacdo e andlise de
resultados (DYER; PARKER, 1975). O Quadro 10 apresenta diferentes
abordagens sobre a distincdo entre elas, selecionadas de artigos
encontrados na analise bibliométrica desta dissertagao.



Quadro 10: Diferentes concepcdes das motivacfes intrinsecas e extrinsecas

Autores Motivacdo Intrinseca Motivacdo Extrinseca
Envolvimento naatividade pela prépria experiéncia. | Espera-se algumtipo de recompensa financeira ou
. As recompensas residemnas proprias ac0es, ou seja, | social, que ndo é diretamente relacionada a agdo, €
Cc();nonggg)n o envolvimentoderivada satisfacdo emsuperarum | indiretamente vinculadas, ou seja, a atividade se

desafio pessoal, aprender algo novo, ou descobrir
coisas de interesse pessoal.

torna um meio para um fim.

Reiss (2012)

Refere-se as necessidades de ndo sobrevivéncia, por
exemplo, curiosidade, competéncia, autonomia.
Definida como "fazer algo por si mesmo".

Refere-se a busca de um objetivo instrumental
relacionado a tarefa. Em beneficios para suprir as
necessidades primarias como fome, seguranca,
sexo.

Hayenga e Refere-se a engajar-se emuma tarefa por si préprio. | Refere-se a engajar-se em uma tarefa a fim de
Corpus, atingir umresultado
(2010)
Lin, Tarefa é agradavel e satisfatéria emsi. Induzida por recompensas ou para evitar punicdes
Mckeachie e que dependemdo sucessoou o fracasso na tarefa.
Kim (2003)
Motivo que mantém os individuos em uma tarefa | Motivo que mantémas pessoas emuma tarefa pela
por meio de suas qualidades inerentes. Implicana | aplicacdo de recompensas externas. Implica em
1ea el sensacdo de entusiasmado, no desejo de | preocupagdocomrecompensas, sangdes, elogios,
(2’010) " experimentar, na aventura, e na novidade. comentarios e notas.

Busca-se a exceléncia no trabalho, o entendimento
de algo que deseja melhorar, ou vai em diregédo a
uma meta.
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Autores Motivacdo Intrinseca Motivacdo Extrinseca
Areepatta- | Deriva diretamente ou inerente a tarefa ou trabalho | Refere-se a uma ampla gama de comportamentos
mannil, em si, associados com o conteido da tarefa ou | quetémemcomumo fato de queas os individuos
Freeman e trapalho_, s_éq admin[strados ou m_edizzdos pelo se e_nvolvem em tarefas ni?\o por razdes que lhes
Klinger proprio individuo, satisfaz a autorealizagéo. sdo inerentes, mas por razdes instrumentais.
(2011)

Dyer e Parker

Sentimentos internos, mediados pela propria pessoa,
diretamente relacionados como desempenhoreal do
trabalho.

Deriva do ambienge, ou contexto, em torno da
tarefa ou trabalho. E administrada ou mediada pela
organizagao ou seus agentes.

(1975) Orienta-se pelos fins justificam os meios pois
valoriza o que a atividade pode causar ou comprar.
lsen e Reewe Envolver—se_em uma tarefa parao proprio bemou de En\{olver-ge numa tare_fa des_interessante porque
(2005) acordo com interesse e/ou prazer pessoal. estaassociadacomumincentivo atraente ou aum
trabalho necessério.
Atitudes de boa vontade, que reflete a aceitagdo | Provocamsensacdes de ressentimento, resisténcia
Ryan e Deci | interna do valor ou utilidade de uma tarefa o | e desinteresse.
(2000) objetivo extrinseco é auto aprovado e, portanto,
adotado comumsentido de vontade.
Jeon; Kime | E estimulada por valores fornecidos diretamente | Satisfazem necessidadesindiretas e instrumentais,
Koh (2011) | dentro do proprio trabalho envolvem recompensas financerias e sociais.

Fonte:elaborado pelaautora (2014).
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No Quadro 10, observa-se que, embora as abordagens sejam
semelhantes, os artigos diferem sobre a perspectiva pessoa e tarefa.
Alguns autores definem a motivacao intrinseca em termos de a tarefa ser
interessante, enquanto outros, em termos de satisfagcbes de uma pessoa
ao realizar a tarefa (RYAN; DECI, 2000).

Durante a Ultima década, os pesquisadores comecaram a explorar
a integracdo das teorias para compreender semelhancas entre suas
construcles e desenvolver uma abordagem integrada sobre a motivacéo
humana (HARDRE, 2003). Identificar combinacBes que ocorrem
naturalmente de motivacles intrinsecas e extrinsecas € uma dire¢éo
essencial ndo sé para os tedricos motivacionais, mas também
profissionais de outras areas (HAYENGA; CORPUS, 2010). A
motivagdo ndo deve ser limitada dentro das duas categorias, € preciso
enxergar subcategorias e as rela¢fes entre elas (REISS, 2012).

Portanto, as pesquisas recentes indicam que a motivacdo tanta
intrinseca como extrinseca podem coexistir, serem experimentadas
simultaneamente, e adotadas em um nivel similar (RYAN, DECI, 2000;
LEE, et al., 2010; HAYENGA, CORPUS, 2010;
AREEPATTAMANNIL; FREEMAN; KLINGER, 2011). Ou seja, as
extrinsecas ndo sdo necessariamente prejudiciais as intrinsecas, na
verdade as vezes elas se complementam ou a primeira estimula a
segunda, isto sugere, que em alguns casos as pessoas podem se tornar
motivadas intrinsecamente mesmo quando oferecido motivadores
extrinsecos (MONETA; SPADA, 2009).

Neste sentido, a teoria da autodeterminacdo, ou Self-
Determination Theory (SDT) criada por Ryan e Deci em 2000, esclarece
trés diferentes dimensdes da motivacdo intrinseca: autonomia,
competéncia e relacionamento. Paralelamente, os autores desenvolveram
a Teoria da Integracdo Organica, em inglés, Organismic Integration
Theory (OIT), que apresenta a dindmica entre os diferentes graus da
motivacdo intrinseca e extrinseca. Na busca bibliografica na base de
dados Web of Konwledge, verificou-se que os dois principais artigos de
Ryan e Deci, sobre a SDT e OIT possuem, juntos, mais de 5.000
citagdes.

Na andlise de literatura desta dissertacdo, verificou-se que a
principal vantagem das teorias de Ryan e Deci é que elas esclarecem
como as pessoas se motivam, e esclarecem diferentes niveis de
motivacdo. Desta forma a SDT, referente ao nivel mais elevado de
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motivagdo intrinseca foi a teoria selecionada para orientar a construcéo
das diretrizes neste estudo.

Com isso, na secdo seguinte, apresentam-se as teorias da
autodeterminacdo e da integracdo organica, e como complementam as
teorias de motivacdo intrinseca e extrinseca.

2.2.1 Teoria da autodeterminacéo e da integracdo organica

A maioria das teorias de motivacdo se referia a motivacdo como
um fenémeno unidimensional, mas os individuos tém niveis diferentes
de motivagdo que sdo orientados por atitudes e objetivos que dao origem
a acdo, ou seja, trata-se do porque das agdes (RYAN; DECI, 2000).

Em 2000, Ryan e Deci apontaram que a motivagao intrinseca e a
extrinseca sdo multidimensionais, ou seja, cada uma delas possui no seu
escopo uma série de niveis que representam uma relagdo dindmica entre
os estados em que um individuo estda motivado intrinsecamente,
extrinsecamente ou até desmotivado (AREEPATTAMANNIL;
FREEMAN; KLINGER, 2011).

A desmotivacdo € um terceiro conceito motivacional que se
refere quando os individuos experimentam a falta de sentido entre os
seus comportamentos e resultados (RYAN; DECI, 2000). Neste caso,
ndo ha senso de propésito e nem expectativas de recompensa ou
possibilidade de mudar o curso dos acontecimentos, as experiéncias
individuais rementem a sentimentos de incompeténcia e expectativas de
descontrole (RYAN; DECI, 2000).

Em suma, a teoria da autodeterminacdo postula que as
necessidades de competéncia, autonomia e relacionamento sdo conceitos
centrais para entender a iniciacdo e a regulacdo do comportamento
humano no ambito da motivacdo intrinseca (GUAY; VALLERAND;
BLANCHARD, 2000). Paralelamente, a Teoria da Integragdo Organica
apresenta o processo de interiorizacdo e a integracdo de reguladores do
comportamento baseados em motivadores extrinsecos até que se
transformem em intrinsecos (RYAN; DECI, 2000).

Essas abordagens tedricas representam um continuum entre as
motivacOes intrinsecas e extrinsecas, com elas se forma uma Unica forca
motivacional com diferentes dimensdes, essa compreensao tedrica € Util
para promover a motivagdo nos ambientes organizacionais (LEE, et. al.,
2010). O continuum apresenta os diferentes niveis, que envolvem um
verdadeiro sentido de escolha, em outras palavras, uma sensacdo de
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sentir-se livre de fazer o que se escolheu fazer (GUAY; VALLERAND;
BLANCHARD, 2000).

Mais especificamente, a teoria da autodeterminagdo edifica-se em
trés necessidades intrinsecas, que sdo inatas e psicologicas a todos os
individuos: competéncia, autonomia e relacionamento (RYAN; DECI,
2005). Estes fatores apresentam a formacao da motivacdo intrinseca em
um individuo, cada um deles pode estar em um nivel mais ou menos
presente na acdo, mas todos sdo fundamentais para estimular um
comportamento autodeterminado. A Figura 2 demonstra a composicao
entre eles.

Figura 2: Teoria da autodeterminagao

Relacionamento

sentimento de
CONExdo com o grupo

Autonomia Competéncia
sensacdo de percepgép gja
poder de escolha autoeficécia

Fonte: Elaborado pelaautora (2014).

Na motivacdo autodeterminada o poder de escolha, a percepcdo
da autoeficacia e 0 sentimento de conexdo com 0 grupo sao
fundamentais para 0 comportamento motivado intrinsecamente.

Em seguida, a Teoria da Integracdo Orgéanica de Ryan e Deci
(2000), complementa a teoria motivacional autodeterminada ao
apresentar os diferentes niveis de motivacdo entre o estado desmotivado
e 0 estado intrinseco, conforme a Figura 3.



Figura 3: Taxonomia da motivacdo humana

Processos
regulatdrios
o tvacs Motivagdo
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De acordo com a teoria apresentada na Figura 3, o processo de
internalizacdo € importante e indica como os valores e as normas sociais
sdo continuamente internalizadas durante a vida. Do lado direito
extremo, observa-se a motivagdo intrinseca, que indica ser um modelo
da atividade naturalmente autodeterminada (RYAN; DECI, 2000).

Na extrema esquerda da Figura trés, observa-se o estado de
desmotivacdo, que representa a falta de intencdo na acéo e indica que o
individuo ndo valoriza uma atividade, ndo se sente competente para
fazé-lo, ou ndo acredita que ira produzir o resultado desejado (RYAN;
DECI, 2000).

A motivacdo extrinseca indica os comportamentos onde 0s
objetivos da acdo se estendem para além das inerentes a prépria
atividade, dispostos de acordo com o0 menor ao maior nivel de
autodeterminacdo. Os processos de interiorizacdo e integragdo sdo 0s
meios através dos quais a motivagdo extrinseca pode se tornar
autodeterminada, os individuos naturalmente procuram internalizar e
integrar a regulacdo de comportamentos extrinsecamente motivados
para facilitar uma relacdo eficaz com o mundo social (RIGBY; et al.,
1992). A regulagdo externa ocorre quando o comportamento é regulado
por recompensas ou a fim de evitar consequéncias negativas como
puni¢bes (RYAN; DECI, 2000).

Porém, a Figura 3 ndo sugere que os continuos tipos de
motivacdo extrinseca ocorrem sequencialmente, a motivagdo com
relacdo a uma determinada tarefa ndo tem que progredir através de cada
estagio de interiorizacdo, pode-se, inclusive, adotar uma nova regulacéo
comportamental em qualquer momento (RYAN; DECI, 2000).

No Quadro 11 apresentam-se 0s niveis de motivagdo extrinseca,
desde a regulacdo externa a integracdo, conforme trés autores: Rigby, et
al.,(1992) e Ryan e Deci (2000) e Tremblay, et al.,(2009).



Quadro 11: Niveis da motivacdo extrinseca

Righy, etal., (1992)

Ryan e Deci (2000)

Tremblay, et
al.,(2009)

Comportamentos sdo regulados por

Comportamentos sdo realizados para

Fazer uma atividade

Regulagdo | contingéncias externas ao individuo, | satisfazer uma procura externa ou obter | apenas para obter
Externa como a promessade uma recompensa | uma recompensade necessidadeexterna. | uma recompensa.
ou ameaca de punigéo.
Comportamentos sdo motivados por | Tipo de regulamento interno, ainda | Regulagdo do
pressdes internas e necessidades da | bastante controlado porque as pessoas | comportamento
autoestima. executam tais acfes coma sensacdo de | através da
Regulagio E este tipo de regulacio que esta pressdo, a fim de evitar a culpa ou | necessidade da
Introjetada presentequando se comporta porque | ansiedade ou pc_Jrorgth_o. o autoestima.
se pensa que deve ou porque se | A forma classica de introjecdo é o
sentiria culpado se nédo fez. envolvimento do ego em que uma
pessoa realiza umato, a fim de melhorar
ou manter a autoestima.
Comportamento € adotado por si [ Ocorre quando os regulamentos ou | Refere-se a fazer
mesmo como pessoalmente | atividades identificadas foram | uma atividade
importante. totalmente assimilados ao sensoproprio. | porque se identifica
Regulagio O individuo nao se comporta porque | Isso ocorre através do autoexame e com o seu valor ou
Identificada sente que deveria, mas simpor causa | trazendo novos regulamentos e | significado, e o

da  importancia
comportamento.

Isso ocorre quando ele se identifica
como valor subjacente da atividade.

pessoal do

atividades em congruéncia com outros
valores e necessidades.

aceita como proprio.
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7 7 Tremblay, et
Righy, etal., (1992) Ryan e Deci (2000) al ,(2009)

Forma mais autdbnoma e | Ea forma mais autdnoma de motivacdo | Refere-se a

autodeterminada de  motivacdo | extrinseca. identificar-se com o

~ extrinseca. A pessoaseidentificacoma importancia | valor de  uma
Regulagéo . x ) .

Integrada Os resultados da integracdo (ou | pessoal de umcomportamento e, assim, | atividadea tal ponto

que ele se torna parte

assimilacdo) de identificagdes emum
coerente senso proprio.

aceitaa suaregulamentagdo, como o seu
senso proprio.

do sentido do
préprio do individuo.

Fonte:elaborado pelaautora (2014).
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A regulagdo externa representa um nivel mais fraco de motivagéo
extrinseca, quando o individuo reconhece seu desinteresse pela
atividade, mas sente necessidade do beneficio inerente. Em seguida, na
regulagdo introjetada um nivel de necessidade interna é reconhecido, no
entanto, a atividade continua desinteressante para o individuo. Na
regulacdo identificada o beneficio pessoal obtido com a atividade € téo
importante que ela desperta um interesse interno. Por fim, a regulacdo
integrada indica que o valor da atividade € reconhecido e integrado ao
comportamento do individuo e ela se torna interessante.

Pode-se dizer que os comportamentos extrinsecamente motivados
sdo considerados autodeterminados, na medida em que eles sdo
totalmente endossados pelo senso prdprio, em contrapartida, eles sdo
considerados ndo autodeterminados na medida em que eles séo coagidos
ou pressionados por uma contingéncia externa como uma recompensa
prometida (MONETA; SPADA, 2009).

A tendéncia para a assimilagdo ou integracdo pode levar as
pessoas, ndo sé a fazer o que lhes interessa, mas também internalizar e
integrar o valor de atividades desinteressantes e permitir-lhes sentir os
fatores tanto de autonomia como o de relacionamento (RIGBY, et al.,
1992). Destaca-se que um novo comportamento pode ser internalizado
em qualquer ponto ao longo do continuum, dependendo de fatores como
0 contexto organizacional e experiéncias anteriores de um individuo
(TREMBLAY, et al., 2009).

As formas integradas de motivacdo compartilham muitas
qualidades com a motivacdo intrinseca, quanto mais se interioriza as
razbes para uma agdo e assimila-as ao senso préprio mais uma acgéo
extrinsecamente motivada tornar-se autodeterminada, ainda que
permanegam extrinsecas, porque o comportamento motivado é feito pelo
seu valor instrumental presumido em relacdo a algum resultado (RYAN;
DECI, 2000).

O processo natural de integracdo orgénica opera simultaneamente
no nivel intrapessoal, onde ele promove uma maior coeréncia na
personalidade, e também no nivel interpessoal, onde promove
relacionamentos mais satisfatérios dentro do meio social (RIGBY, et al.,
1992).

Em suma, de acordo com a teoria da autodeterminacdo, a
motivagdo intrinseca, seguida por regulagbes integradas ou
identificadas, promove resultados positivos, como envolvimento e
desempenho dos funcionérios e com trabalho e satisfacdo com a vida.
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Por outro lado, as motivacBes extrinsecas introjetadas e regulamentadas
externamente e a desmotivacdo levam a resultados negativos, entre eles
baixo desempenho, demissdo dos funciondrios e até problemas
emocionais de salde, e exaustdo fisica e mental (TREMBLAY, et al.,
2009).

Observou-se que a teoria da motivacdo intrinseca e extrinseca
eram frequentemente dicotomizadas até que Ryan e Deci desenvolveram
as duas teorias SDT e OIT, que apresenta um continuum entre as teorias
motivacionais. A partir de entdo uma série de pesquisas tem sido
desenvolvidas, mas nesta dissertacdo optou-se utilizar como fonte os
autores precursores da teoria por ser relativamente recente, a fim de
garantir a coeréncia teodrica. Por fim, para esta dissertacdo, a teoria da
autodeterminagdo, que representa a motivagdo intrinseca, ird balizar a
elaboracéo das diretrizes motivacionais para as comunidades de préatica.

Nesta secdo, com base na literatura, verificou-se que a motivagéo
é¢ um processo interno que impacta e regula os comportamentos
humanos, e que pode ser influenciada por intervencdes externas. Neste
contexto, pesquisadores e profissionais buscam desenvolver estratégias
motivacionais para promover a motivagdo individual. A secdo seguinte
trata da Gamificacdo, técnica utilizada para motivar as pessoas.

2.3 GAMIFICACAO

Desde que foram criados, ha centenas de anos, 0s jogos suprem
psicologicamente a necessidade de diversdo, neste sentido sdo
reconhecidos atualmente como uma ferramenta para diferentes areas dos
negdcios como marketing, engajamento produtivo, engajamento com os
clientes, inovagdo e sustentabilidade (WERBACH; HUNTER, 2012).

Ha centenas de milhes de pessoas no mundo que passam bilhdes
de horas jogando de diversas formas como no PC, online, ou nos
aparelhos celulares; os jogos sdo populares em diferentes locais, géneros
e idades (WERBACH; HUNTER, 2012). Os jogos representam uma
parte significativa da vida contemporanea (FOSTER,; et al., 2012). Neste
contexto, os individuos jogam muitas horas sem serem forcados ou
pagos para fazé-lo, com a finalidade de entretenimento (NELSON,
2012).0 cérebro humano necessita das experiéncias que 0s jogos
oferecem como resolver enigmas e receber resposta, estimulos que
ativam o sistema de dopamina no cérebro, que é associada ao prazer
(WERBACH; HUNTER, 2012).
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Em outras palavras, 0s jogos provocam efeitos neurolégicos e
fisioldgicos, como no sucesso provocado pela superacao de obstaculos
ou na conquista da ‘"vitéria épica", que estimulam uma resposta
emocional positiva com impactos na vida real. (FOSTER, et al., 2012).
Observa-se que, na maior parte dos jogos pode-se ganhar, mas nunca se
perde permanentemente, ou seja, ndo é tdo dificil nem tdo facil jogar,
assim os jogadores sdo motivados continuamente para buscar melhorias
e tentar novas formas de achar solugdes (WERBACH; HUNTER, 2012).

Recentemente notou-se que a motivacdo subjacente aos jogos
pode ser modulada e reorientada para motivar os funcionarios e
aumentar a produtividade (NELSON, 2012). O design de jogo atinge a
motivagdo psicoldgica humana e, aplicados em outros contextos podem
revolucionar os negécios (WERBACH; HUNTER, 2012).

A gamificagfo tornou-se uma tendéncia e tem o potencial para
motivar as pessoas a realizar tarefas macantes, porém necessarias nos
niveis pessoais e organizacionais (PASSOS, et al, 2011). O aumento
significativo, entre 2010 e 2012, de pesquisas sobre a técnica na internet
indica que o interesse pelo tema é crescente (FOSTER, et al., 2012).

As subsecBes seguintes visam esclarecer os fundamentos
conceituais e histéricos da gamificacdo, suas dimensdes, os principais
aspectos e os diferentes contextos e formas de aplicag&o.

2.3.1 Historico

H&, pelo menos, dois movimentos precursores da gamificagdo. O
primeiro decorrente da Unido Soviética, criado no inicio do século XX,
edifica-se nas recompensas (NELSON, 2012). O segundo se
desenvolveu por volta de 1990, no continente americano, e tem como
principio a diversdo (NELSON, 2012; WERBACH, HUNTER, 2012).

As experiéncias da Unido Soviética foram criadas como uma
alternativa para substituir as relacbes de trabalho de cunho capitalista.
Nesta época as duas correntes politicas, o socialismo e o comunismo,
aplicavam nos ambientes de trabalho e nas areas militares, recompensas
financeiras e sociais (NELSON, 2012).

Com o mesmo intuito de transformar os locais de trabalho em
ambientes mais agradaveis, anos mais tarde, o ocidente desenvolveu
estratégias com foco na diversdo que contribui com o desenvolvimento
da motivagao intrinseca na execucdo de tarefas (NELSON, 2012).

O movimento criado com a finalidade de inserir a diversdo no
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trabalho propulsionou publicacGes relevantes no ambito da gamificacéo,
entre elas: “301 Ways To Have Fun At Work” produzido por Hemsath e
Yerkes em 1997; “Corporate Celebration Play, Purpose, and Profit at
Work Key,” de Deal e Key em 1998, “Fun and Gains: Motivate and
Energize Staff with Workplace Games e Contests and Activities” €SCrito
por Greenwich em 2001, e mais recentemente, “Who Put the Fun in
Functional? Fun at Work and its effects on Job Performance” por
Fluegge em 2008 (NELSON, 2012).

O primeiro uso da palavra gamificacdo no sentido empregado
atualmente foi em 2003, por Nick Pelling. Apesar de cair em desuso nos
anos seguintes, os designers de jogos Amy Jo Kim, Nicole Lazzaro,
Jane McGoniale Bem Sawyer e os pesquisadores lan Bogost, James
Paul Gee e Byron Reeves, continuaram a ressaltar o potencial dos
videogames em outras areas de aplicacdo (WERBACH; HUNTER,
2012).

A primeira aplicacdo documentada da gamificacdo foi em 2008,
mas foi a partir de 2010 que a gamificagdo tornou-se largamente adotada
no sentido do que é agora, embora, em alguns casos ainda seja
confundida com outros termos como “serious games” e “‘game theory”,
"funware” e “design lidico" (WERBACH; HUNTER, 2012;
DETERDING,; et al., 2011).

Desde o final da década de 2000, observou-se 0 aumento
significativo do uso dos mecanismos e elementos de jogos em locais de
trabalho (NELSON, 2012). Neste sentido, o termo gamificagdo, em
inglés “gamification", institucionalizou-se nas estratégias de negécios
(DETERDING, et al., 2011).

A técnica refere-se a aplicacdo de mecanismos motivacionais,
tipicamente da 4rea de jogos, em ambientes de ndo sdo jogos, com a
finalidade de engajar os individuos. Entre eles, alguns frequentemente
utilizados sdo: o sistema de pontuacdo, as recompensas, 0s quadros de
lideranca e os niveis (VIEIRA; et al., 2012).

Ha diferentes mecanicas de jogo, algumas ja consolidadas outras
sendo descobertas e construidas a cada dia por designers de jogos, por
exemplo, sistema de pontos, que combinam prémios, emblemas e
quadro de lideranca e sistemas de niveis que integram pontos e
emblemas (DORLING; MCCAFFERY, 2012).

O Quadro 12 apresenta alguns exemplos bem sucedidos de
aplicacdo da gamificacdo (WERBACH; HUNTER, 2012).
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Quadro 12: Mecanismos de jogos consolidados

Programas Principais dinamicas e Principais

mecanismos de jogos | elemento de jogos

Competicdo mensal | Status e competicdo Quadro de

de time de vendas lideranca

Programa Dotz Prémios e recompensas Pontos

Cartédo Fidelidade | Status e recompensa | Niveis

TAM financeira

Faixas do Jud6 Status e desafio pessoal Niveis

Grupos de escoteiros | Cooperacao e status Emblemas

Fonte: Adaptado de Werbache Hunter (2012).

Conforme o Quadro 12, dindmicas, mecanismos e elementos de
jogos utilizados por grupos e empresas promovem uma estratégia
motivadora. Por exemplo, o programa de fidelidade Dotz, lancado
recentemente, oferece moedas de troca (produtos e viagens) nas compras
feitas nos estabelecimentos parceiros, para isso desenvolveu um sistema
de pontos atribuidos aos produtos. A Figura 4 apresenta outro exemplo.

Figura 4: Cartdes do programa fidelidade da TAM.

gy

atd
FIDELIDADE

e

FIDELIDADE

Fonte: TAM (2014)

Um dos casos pioneiros no Brasil, o cartdo fidelidade da
companhia aérea TAM foi criado em 1993, o programa além de oferecer
pontos que sdo trocado por passagens &reas, criou categorias que
atribuem status aos consumidores.

Apesar dos inimeros beneficios que oferece, a aplicacdo
desorientada de elementos de jogo pode desmotivar individuos, e
comprometer os resultados. Porém observa-se que nos ultimos anos, a
gamificacdo desenvolveu-se cientificamente e tecnicamente com o
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intuito de evitar esses riscos (WERBACH; HUNTER, 2012).

A secdo seguinte apresenta o0s fundamentos para o
desenvolvimento de uma gamificacdo eficiente. S&o elas: o conceito e
suas dimens@es, e a estrutura composta por trés aspectos: dindmicas,
mecanismos e elementos de jogo.

2.3.2 Conceito, dimensdes e estrutura da gamificagéo

Na busca bibliografica desenvolvida para esta dissertacdo,
verificou-se que a maior parte dos artigos analisados se baseiam no
conceito de Deterding (2011) para definir a gamifica¢do: “¢ o uso de
elementos e técnicas de design de jogos em contextos ndo-jogo”
(DETERDING, et al., 2011, p.3).

Para Werbach e Hunter (2012), este conceito abrange trés
dimens@es fundamentais para aplicar uma gamificacéo eficiente:

1) Elementos de jogo: Pequenos pedacos de um jogo; caixa de
ferramentas.

2) Técnicas de design de jogos: combinacdo e funcionamento dos
elementos.

3) Contextos de ndo jogo: Envolvem situacdo do mundo real,
relativa a negdcios, ou a objetivos sociais e pessoais.

O contexto de ndo jogo é uma dimensédo conceitual fundamental
que exclui a intencdo de aplicar os elementos de jogos como parte da
concepcdo de um jogo, porque nesse caso iria se referir a outros termos
como “game design” e “serious games” (DETERDING, et al., 2011).

A gamificacdo esta gerando um intenso debate publico, bem
como inimeras aplicagbes, como na produtividade industrial, finangas,
salide, educacdo, sustentabilidade, noticias e midia de entretenimento, é
importante nao delimitar os contextos especificos de uso, objetivos, ou
cendrios, para a aplicacdo da gamificacdo, desde que ndo se refira a
jogos (DETERDING, et al., 2011).

Portanto, pode-se dizer que, os elementos de jogo sdo
combinados em um design e aplicados em um contexto real. E, segundo
Neeli (2012),nos proximos anos a diversidade de areas de aplicacdo da
gamificacdo aumentard significativamente.

O design do jogo, que é uma parte do processo para gerar um
ambiente que permita aos jogadores uma experiéncia divertida e
envolvente, é formado por dindmica e mecéanica do jogo, a primeira
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indica a intengdo primordial e a segunda, as regras que compde 0 jogo
(NEELI, 2012).

Em outras palavras, a mecanica de jogo é como blocos de
construcdo que podem ser aplicados e combinados para gamificar
qualquer ambiente de ndo jogo, que conduzem o comportamento dos
individuos, pois tém o potencial para provocar uma gama completa de
emocOes humanas que motivam comportamentos. A dindmica é criada
através da combinacdo de varias mecénicas de jogo ao longo do tempo
para fazer o individuo participar de forma mais interessada e engajada,
por exemplo, desbloqueio progressivo de emblemas e cronograma de
recompensa (DORLING; MCCAFFERY, 2012).

Em suma, a dindmica refere-se as finalidades e a mecénica aos
meios. A primeira inclui pontos, niveis e desafios enquanto que a
segunda abrange as recompensas, status e conquistas e mantém o
interesse das pessoas porque criam um ambiente ativo, mas pode ser
pouco duradouro sem a adi¢cdo da mecénica de jogo (LAW; KASIRUN;
GAN, 2011).

Observa-se que a dindmica do jogo estimulam sdo formas que
estimulam as emocgdes e a mecéanica do jogo sdo 0s mecanismos
aplicados em uma atividade pata evocar determinados comportamentos
nos individuos (SIMOES; REDONDO; VILAS, 2012). O Quadro 13
apresenta exemplos de algumas dindmicas e seus respectivos
mecanismos com os quais estdo frequentemente relacionadas.

Quadro 13: Dinamicas de jogo e Mecanicas

Dinamicas de jogos Elementos e mecanismos de Jogos
Recompensa Pontos

Status Niveis

Conquistas Troféus, emblemas e conquistas
Expressao propria Bens virtuais

Competicdo Quadros de lideranca

Altruismo Presentes Virtuais

Fonte: SimBes, Redondo e Vilas (2012, tradugéo nossa).

Contudo, pode-se dizer que cada dindmica de jogo implica na
construcdo de uma mecanica que corresponda a sua demanda. Conforme
0 Quadro 13, os pontos podem ser utilizados para recompensar, 0S
niveis representam status, os troféus sédo percebidos como conquistas, os
bens virtuais indicam uma expressdo individual, os quadros de lideranca
estimulam a competicdo, presentes virtuais destacam um



77

comportamento de altruismo.

Os elementos de gamificagdo devem se basear em elementos que
se encontram na maioria (mas ndo necessariamente em todos) dos jogos,
facilmente associado a jogos, e que desempenham um papel
significativo no jogo, por exemplo, emblemas, pontos, niveis. Em
contrapartida, elementos como os avatares ndo sdo encontrados em
muitos jogos, portanto deve-se estar atento em que contextos eles serdo
aplicados (DETERDING, et al., 2011).

Emblemas (Badges) estdo entre os elementos mais aplicados,
referem-se a um distintivo ou um icone que o individuo recebe quando
alcanca um determinado conjunto de requerimento, realiza determinada
tarefa ou desafio. A ideia pode ser simples, mas os emblemas sédo
motivadores poderosos, como pode ser visto nos emblemas dos
escoteiros e dos uniformes militares (WERBACH; HUNTER, 2012).

De acordo com Werbach e Hunter (2012), a dindmica sdo os
aspectos que devem ser considerados num sistema gamificado, é como
eshoco do sistema; 0s mecanismos sdo processos basicos que dirigem a
acdo, ou os “verbos” do sistema; e, os componentes sdo instincias
especificas da mecanica e dindmica; como os "substantivos". Com base
nestes autores, desenvolveu-se o Quadro 14, que esclarece os principais
itens de cada componente.



Quadro 14: Dinamica, mecanismos e elementos de jogos

Dinamicas

Mecanismos

BElementos

- Coercdo:  tarefas
limitadas ou forcadas;

- EmocGes: curiosidade,
competitividade,
frustracdo, felicidade;

- Narrativa: consistente,
historia;

-Progressao:
desenvolvimento
crescente dos jogadores;

- Relagdes: Interacdo
social, altruismo,
cooperagao.

- Desafios: enigmas e tarefas
que requerem esforgo;

- Chance: aleatoriedade;

- Competicdo: individual ou
entre equipes;

- Cooperacéo:
compartilhados;
- Feedback: informagéo de se
esté indo;

- Aquisicdo de recursos:
obtencdo de itens Uteis ou
colecionaveis;
-Recompensas: beneficios das
acdes ou conquistas;

- TransacgOes: diretas ou
através de intermediarios;

- Turnos:  participagdo
sequencial que alterna os
jogadores;

- Win state: vitoria dos
jogadores.

objetivos

- Conquistas: tarefas com objetivos bemdefinidos
-Avatares: representacdo visual dos jogadores;
-Distintivo: representacdo visual das conquistas

- Boss fight: desafios especiais que culminam na
mudanga de nivel;

- Colegdes: de itens ou distintivos;

- Combate: batalha definida e curta duracéo;
-Desbloqueio conteudo: de acordo comtarefas e niveis;
-Presente: oportunidade de compartilhar itens com
outros

- Lideranca: display visual de progressdo e conquistas;
- Niveis;

- Pontos:

-Desafio: predefinido com objetivos e recompensas
estabelecidos;

- Gréafico Social;

- Trabalho emequipe;

- Bens virtuais: ativos de jogos comvalor emdinheiro
real ou atribuido.

Fonte: Desenvolvido pelos autores combaseemWerbach e Hunter (2012).
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Conforme o Quadro 14, observa-se trés componentes: dinamicas,
mecanismos e elementos, estes podem ser combinados de diferentes
formas, basicamente, cada dindmica promove diferentes mecanismos e
diferentes componentes.

A perspectiva de que a gamificacdo refere-se a uma técnica que
permite o individuo experiéncias divertidas, supera os limites
metodoldgicos de sua aplicacdo, pois destaca as experiéncias as quais
tentam dar origem, neste contexto nota-se que as emocgdes dos
individuos sdo importantes para o desenvolvimento de um sistema
gamificado (HUOTARI; HAMARI, 2012).

Os comportamentos esperados surgem quando o usuario tem uma
experiéncia divertida, isso exige mais do que simplesmente aplicar uma
mecénica de jogo (LIU; et al., 2011). Criar um sistema de gamificacéo
de sucesso é um desafio, é preciso ter certeza de que a combinagdo dos
componentes estd de acordo com a demanda de determinada situagéo
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Em sintese, de acordo com os objetivos da aplicacdo da técnica,
é definida a dindmica de jogo que norteia a escolha e a combinacéo dos
mecanismos e o0s elementos, estes sdo aplicados em ambientes de nédo
jogo. A secdo seguinte apresenta algumas aplicacdes em diferentes
contextos.

2.3.3 Aplicacbes

A gamificacdo é uma ferramenta importante para alavancar a
participacdo e motivagdo das pessoas na realizacdo de diversas tarefas e
atividades, inclusive nas magantes, Sua aplicacdo ndo se limita a uma
area especifica e pode ser utilizada em contextos tdo diversos como a
educacdo, o desenvolvimento de comportamentos ecoldgicos, ou para
melhorar o bem-estar das pessoas idosas (APARICIO; et al., 2012).

Embora seu conceito tenha sido explorado principalmente na area
de marketing, a aplicacdo da gamificacdo estendeu-se para outras areas,
como saude, meio ambiente, governo e educacao (SIMOES;
REDONDO; VILAS, 2012).A aplicacdo da gamificacdo indica a ado¢do
de algumas estratégias como: resolucdo de problemas; niveis que
permitem a evolugdo progressiva; desafios; promocdo do trabalho em
equipe; senso de controle; recompensa; redugdo medo de falhas que
inibem a experimentacdo inovativa; suportar diferentes habilidades e
interesses; cultivar uma atitude confiante e otimista (WERBACH,;
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HUNTER, 2012).

A gamificacdo estd gerando um intenso debate publico, bem
como inimeras aplicagdes, como na produtividade industrial, finangas,
salide, educacdo, sustentabilidade, noticias e midia de entretenimento, &
importante ndo delimitar os contextos especificos de uso, objetivos, ou
cendrios, para a aplicacdo da gamificacdo, desde que nado se refira a
jogos (DETERDING, et al., 2011).

As escolas, por exemplo, ja aludem a um sistema gamificado,
como se verifica com as séries e 0s pontos atribuidos aos alunos que tém
grande impacto no desenvolvimento dos estudantes, ainda que este
sistema possa ser aprimorado (WERBACH; HUNTER, 2012). A
gamificacdo pode tornar a escola mais atrativa, os alunos aprendem n&o
através de jogos especificos, mas eles aprendem como se estivessem
jogando um jogo (SIMOES; REDONDO; VILAS, 2012). Neste
contexto, ela motiva os comportamentos desejados dos alunos
(DOMINGUEZ, et al., 2013).

Identificou-se que o0s grupos de escoteiros possuem uma estrutura
permeada por elementos e mecanicas dos jogos, como nos niveis de
evolucdo dos participantes, formacdo de equipes, desafios, e na
distribuicdo de distintivos (representados por emblemas) de acordo com
as conquistas, as habilidades e as competéncias individuais. A Figura 5
apresenta um tipico emblema de escoteiros.

Figura 5: emblema do escotismo

MUSICA

1. Tocar algum instrumento musical.

2. Ter nogdes basicas sobre a leitura de partituras.

3. Possuirum cancioneiro com can¢des escoteiras.

4. Apresentar um trabalho sobre musica classica, sendoc
compositor de sua livre escolha; utilizar recursos
audiovisuais e explanar sobre as caracteristicas da obra
apresentada.

5. Citar os instrumentos musicais mais utilizados em quatro géneros musicais

de sua livr e escolha, tais como: classico, erudito, rock, pop, MPB, samba etc.

6. Fazer um instrumento musical simples.

7. Apresentar uma composicéo de sua autoria para uma platéia minima de
cinqlienta pessoas.

8. Conhecera estrutura e o funcionamento de uma orquestrae de um coral.

9. Apresentar duas can¢des escoteiras de sua autoria em um Fogo de Conselho.

mMuUsICA

Fonte: Unido dos Escoteiros do Brasil (2007).

Na Figura 5, observa-se um dos emblemas disponiveis no Guia
de Especialidades e da Insignia Mundial de Conservacionismo
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publicados pela Unido dos Escoteiros do Brasil. O material contém
todos os emblemas disponiveis, as regras gerais e as regras especificas
para obté-los.

De acordo com Huotari e Hamari (2013), os emblemas consistem
em elementos (visual e/ou textual) que significam recompensas (0
emblema), e as condicbes de atendimento que determinam como o
emblema pode ser obtido. Ainda de acordo com os autores, as
descricBes incluidas em relacdo a meta e forma para desbloquea-lo
podem ser acompanhadas por elementos narrativos e desafios e
contribuem para a motivacdo intrinseca.

Em ambientes virtuais como sites, softwares e aplicativos, a
gamificacdo pode conduzir a participacdo dos usuarios em diferentes
tipos de atividades, como a visualizar fotos, criar contetido, classificar
produtos, votar em contetidos, comentar, visitar frequentemente, entre
outras (LAW; KASIRUN; GAN, 2011). Apobs o sucesso do servigo
baseado em localizagdo Foursquare, a ideia de usar elementos de design
de jogos para motivar e aumentar a retencdo e atividade dos usuarios
rapidamente ganhou forca no design de interacdo e marketing digital
(DETERDING, et al., 2011).

O Foursquare, é um aplicativo gratuito que permite que 0s
usuéarios registrados se conectem aos amigos e atualizem sua
localizagdo, é o exemplo de aplicacdo mais citado entre os artigos
consultados para esta pesquisa. Criado no ano de 2009, teve mais de 10
milhdes de usuarios registrados somente no més de abril de 2011, nele
0S usuarios recebem emblemas e pontos como recompensa virtual,
cupons moveis e desconto de mercadoria como recompensas tangiveis
de acordo com os "checks-in" em locais (LAW; KASIRUN; GAN,
2011).

O Quadro 15 apresenta alguns dos emblemas e as descricGes
utilizados pelo aplicativo Foursquare. Esse Quadro é disponibilizado no
site do aplicativo para que todos os usuarios saibam as condicdes que
desbloqueiam os emblemas.
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Quadro 15: Emblemas Foursquare

Emblema Titulo Mensagem

NOVATO Parabéns emseu primeiro check-in!

AVENTUREIRO Vocé fez check-in em 10 locais diferentes!

EXPLORADOR Vocé fez check-in em 25 locais diferentes!

SUPERSTAR Vocé fez check-in 50 locais diferentes!
LOCAL Voce ja esteve no mesmo lugar 3xemuma
semana!

SUPER USUARIO | Isso é 30 check-in emummés para vocé!

JOGUE POR Olhe para vocé, check-in com3 membros
FAVOR! do sexo oposto! Player, por favor!

©E@® 0000

Fonte: Foursquare (2013).

De acordo com Huotari e Hamari (2013) os emblemas que
compBem o aplicativo Foursquare, consistem em recompensas e
objetivos opcionais cujo cumprimento é armazenado fora do ambito das
atividades nucleares. Ou seja, além das atividades ou desafios, 0s
individuos apresentam uma série de caracteristicas e comportamentos
que podem ser valorizados através dos emblemas.

Na gestdo empresarial, a gamificacdo € cada vez mais usada pela
area de marketing para alavancar a venda de produtos e incentivar
comportamentos desejados no consumidor (DANFOTH, 2011). Além
disso, a gamificacdo é utilizada para outras finalidades no ramo
empresarial, como a consultoria Deloitte que aplicou elementos de jogos
para motivar seus consultores a compartilhar o conhecimento
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Para este estudo foram selecionados os principais artigos que
apresentaram diferentes modelos e contextos de aplicacdo da
gamificacdo. O Quadro 16 apresenta as principais contribuicbes dos

artigos analisados para o desenvolvimento desta dissertacdo.
Quadro 16: Artigos e aplicagdo da gamificagéo.
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Contexto

(4reas) Autores Principais contribuictes
Esportes Ahola, et | Criacdo de suporte as atividades personalizado para
al.,, (2013) | cada participante.
Aparicio, et | Método para a andlise da eficacia da gamificacdo
al., (2012) | baseado nummodelo de servico.
Servicos _ Utilizacdo de metaforas para desenharas ~ativic_nlades.
Neeli O feedback, as atividades e os desafios séo criados
(2012) combase nas competéncias e habilidades de acordo
com personalidade do funcionério.
: ] Vieira, et | Sistemasem recompensas financeiras para
ez al., (2012) | melhorias parao transporteurbano.
Crowley, et Infogréafico daaplicacé I
al,, (2012) g plicacdo emuma escola.
As recompensas naose limitam a monetarias ou
Educacédo Dominguez, | sociais,abrangemmensagenscomanimacfes, ou
etal, titulos que sdovinculados aos jogadores. Também,
(2013) destacaque o perfil dos jogadores é importante para
a aplicacdo da gamificagao.
Bista, et al., | Aplicacdo naéareagovernamental e Sistemasem
Comunidades (2012) recompensas financeiras.
virtuais Hall, et al, Aplicagdo restrita as redes sociais (facebook).
(2012)
Law,
Kasirun e | Destacaaimportanciadainterface.
Gan (2011)
e e ngz'oeﬂ?l" Destacaaimportanciadainterface.
Lorenzi, et | Modelo de aplicagdo para a gestdode parques
al., (2012) | ecoldgicose sistemasemrecompensas financeiras.
Sistemas de Meder, et | Modelo de aplicagdo emdesenvolvimento Sistemas
computador al., (2011) | de Conhecimento.
Engenharia | Passos, et. Processogie desenvolv_imento de sqftware e
5 G al,, (2011) feeQback inesperadoe informal estimula motivagéo
intrinseca (autonomia).
Biblioteca i???zcgig Modelo de aplicacdo para &rea de biblioteconomia.
K Aplicagdo emsistemas de informacdo de ambientes
L orn X P .
Indlstria (2012) de produgdoe os niveis e 0s objetivos apresentados

de forma clara.

Fonte:elaborado pelaautora.
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Com base no Quadro 16, destaca-se que o feedback e as
recompensas sdo ferramentas importante dentro de um sistema
gamificado, ambos podem ser modelados de acordo com o perfil dos
jogadores, com os mecanismos disponiveis, e com as necessidades do
contexto. Com relacdo ao perfil dos individuos, suas competéncias e
habilidades sdo importantes, eles devem nortear além do feedback e das
recompensas, a elaboracdo dos desafios. Por fim, destaca-se que além de
considerar os perfis dos individuos, os desafios devem ser organizados
de forma progressiva.

O sistema bésico de aplicagdo da gamificacdo é o ‘“Ponto —
Emblema — Quadro de lideranga”, em inglés, “PBL” ou Point — Badges
— Leaderboard (WERBACH; HUNTER, 2012). O Quadro 17 descreve
as vantagens de cada um destes trés elementos de acordo com Werbach
e Hunter (2012).

Quadro 17: Sistema PBL

PBL Vantagens
Pontos (sistema | Fornece feedback constante, e promove status e competicao
métrico) através dos niveis, também determina as recompensas.

Denotam os niveis dos pontos ou os diferentes tipos de
atividades;
Apontamatitude, e reputacao;

S gﬁgéltgﬁ?ogbrripazs, ossibilidades do sistema;

conquistas P ’

Atrai pessoas cominteresses diferentes;
Apontamhabilidades individuais flexiveis porque abrangem
diversos tipos de atividades e diferentes graus de

dificuldade.
Importante para informar a progresséo dos individuos;
Quadros de Se for aplicada individualmente pode desmotivar, por isso
lideranca deve serdesenvolvida commulticategorias combinadas com

diferentes atividades e comportamentos.

Fonte:elaborado pelos autoracombase emWerbach e Hunter (2012).

Atualmente, vérios profissionais oferecem a gamificagdo como
uma camada de sistemas de recompensa e reputacdo com pontos,
emblemas, niveis e quadros de lideranca. Essa implantacdo comercial
das aplicacbes para grandes audiéncias promete novas linhas
interessantes de fontes de consulta e dados para interacdo humano-
computador e estudos de jogo (DETERDING, et al., 2011).

Para aplicar a gamificagdo verifica-se que o objetivo principal é
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relacionado com uma dindmica que orienta a selecdo e a combinacéo
dos mecanismos e elementos (WERBACH; HUNTER, 2012). Neste
contexto, as Figuras 6 e 7 apresentam duas aplicaces diferentes.

Figura 6: Ciclo de gamificagéo

Fonte: Liu, et al., (2011)

Na Figura 6 apresenta-se a aplicacdo Liu, et al., (2011), observa-
se que a mecanica de jogo foi desenvolvida com base no sistema de
pontos, porque consideram o ponto uma resposta rapida para promover a
participacdo dos individuos e este era o objetivo dessa aplicacdo. A
partir dos pontos foram relacionados sequencialmente as mecanicas e
elementos: desafios, conquistas, recompensas, quadro de lideranga,
emblemas e status e formacao grupos sociais.

Vieira, et al. (2012) elaboraram outro modelo de mecanica de
jogo, conforme a Figura 7. Esse modelo foi construido com énfase na
narrativa (estoria), as mecénicas e os principais elementos relacionadas
neste caso sao: atividades, perfil (avatar), regras e feedback
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Figura 7: Modelo mecanismos de jogo 2

. realizam .
Usuarios Agbes
para Estaria seguindo
Feedback Regras
geram

Fonte: Vieira, etal., (2012) .

Para Erenli (2012), no final, todos os elementos montados em
conjunto, devem constituir um jogo. Portanto, apenas os elementos que
se relacionam com o termo "jogo" podem ser considerados “elementos
de design de jogo".

Em uma organizacdo a técnica pode ser implementada em trés
niveis no que diz respeito & integracdo de mecénica de jogo com as
atividades (NEELI, 2012):

e Nivel superficial: as mecéanicas de jogo sdo usadas independentes
das atividades realizadas. Por exemplo, 10 pontos para cada
atividade realizada

e Nivel integrado: as mecénicas de jogo sdo integradas a atividade
que esta sendo executada. Por exemplo, 0s pontos séo fornecidos
com base no progresso, na qualidade de trabalho etc.

e Nivel incorporado: a atividade é projetada com base na mecanica,
por exemplo, uma atividade é dividida em subtarefas, cada uma
com um contexto, em uma busca mdltipla.

Segundo Korn (2012), o principal objetivo para aplicar a
gamificacdo € alcangar o que muitos autores denominam de "fluxo" -
um estado mental em que o individuo sente-se totalmente imerso em
uma atividade. Existem quatro condi¢des necessarias para alcancar o
estado de fluxo:

e Deve-se estar envolvido em uma atividade com um conjunto
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claro de objetivos. Isso adiciona direcdo e estrutura para a tarefa.

e Deve-se ter um bom equilibrio entre os desafios percebidos da
tarefa e as competéncias proprias percebidas. E preciso ter
confianga para ser capaz de fazer a tarefa.

e A tarefa deve ter um feedback claro e imediato. Isso ajuda a
negociar novas exigéncias e permite ajustar o desempenho para
manter o estado de fluxo.

e A atividade é intrinsecamente gratificante, para que haja uma
auséncia de esfor¢o percebido de acéo.

A ética é um fator importante na construcdo de um sistema
gamificado, deve-se levar em consideracdo que a gamificacéo estimula o
comportamento das pessoas €, neste contexto, cada sistema gamificado
tem sua particularidade e seus limites éticos que devem ser considerados
(WERBACH; HUNTER, 2012). Os artigos analisados para esta
dissertacdo ndo mencionaram a preocupacdo com a ética, mas verificou-
se que as aplicacbes em areas de gestdo publica restringem suas
estratégias a recompensas virtuais e sociais em detrimento das
financeiras.

Por fim, o desenho de um sistema gamificado pode originar um
conjunto de ferramentas para o desenvolvimento de estratégias que
podem ser aplicados junto aos clientes e/ou os funcionarios de uma
organizacdo (WERBACH; HUNTER, 2012).

A motivagdo dos individuos é uma finalidade da gamificacdo, que
utiliza a teoria motivacional como base para o aprendizado e a aplicagédo
de um sistema gamificado. Quando a motivacdo é abordada nas
pesquisas de gamificacdo, observou-se que a dicotomia, motivacdo
intrinseca e extrinseca prevalece nos textos, mas outras abordagens
sobre o tema foram encontradas nos artigos conforme a se¢do seguinte.

2.3.4 Gamificaclo e motivacéo de pessoas

A motivagdo envolve uma pessoa e uma atividade numa situagao
e tempo, com isso uma atividade que é intrinsecamente motivadora para
um individuo pode ser extrinsecamente motivadora para outro, as
atividades ndo podem ser diretamente classificadas em intrinsecas e
extrinsecas, (WERBACH; HUNTER, 2012).

No ambito da gamificacdo, destaca-se que 0s motivadores
extrinsecos como as recompensas representadas por emblemas, pontos,
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quadros de lideranca ndo tem o impacto positivo como o poder de
escolha, e 0s objetivos bem definidos, que sdo os elementos comuns dos
jogos bem desenvolvidos (DANFORTH, 2011; DOMINGUEZ; et al.,
2013; DORLING; MCCAFFERY, 2012).

A teoria da autodeterminacdo, edificada no tripé competéncia,

relacionamento e autonomia, é uma teoria importante para promover a
motivacdo no ambito da gamificacdo (WERBACH; HUNTER, 2012).
No desenvolvimento desta dissertagdo, notou-se que as dimensdes
utilizadas por Dominguez, et al., (2013) — emotiva, social, e cognitiva —
séo similares ao tripé da motivacdo autodeterminada.

Dimensdo emotiva (competéncia): refere-se ao sentimento de
sucesso ou fracasso. O ideal é quando os jogadores completam
tarefas tém emocOes positivas. Aumentam-se esses sentimentos
com sistemas de recompensa que ddo reconhecimento imediato
para o sucesso dos jogadores, premiando-0s com pontos, troféus
ou itens na finalizagdo de uma tarefa. Para evitar caso de
frustracdo por fracasso na tarefa, as sequéncias das tarefas sdo
cuidadosamente projetadas para atender as habilidades dos
jogadores em diferentes niveis, e incluem baixas penalidades em
caso de falha, pode-se permitir também experiéncia repetida.
Dimenséo social (relacionamento): refere-se a interacdo entre 0s
jogadores. Alguns mecanismos permitem a cooperacdo entre 0s
jogadores, ajudando uns aos outros para um objetivo comum ou
para competir tentando prejudicar 0s outros jogadores ou jogar
melhor do que eles executam, ou apenas para interagir
socialmente, quando conversam, paqueram, negociam ou
presenteiam.

Dimensédo cognitiva (autonomia): requer certo grau de liberdade
para escolher quais as tarefas a realizar, dependendo da
habilidade e preferéncias pessoais. Um jogo oferece um sistema
complexo de regras e uma série de tarefas que os jogadores
guiam através de um processo de dominar essas regras. Estas
tarefas sdo concebidas como ciclos de especializagcdo que consiste
em uma série de tarefas de curto prazo que os jogadores tentam
repetidamente para completar em um processo de tentativa e
falhar até que o nivel de habilidade necessario é adquirido.

Mais especificamente, a teoria da autodeterminacdo esclarece a

motivagdo dos individuos e orienta algumas estratégias da gamificacdo,
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conforme os pesquisadores Werbach e Hunter (2012) e Aparicio (2012):
e Autonomia; quando os individuos tém a oportunidade de estar
numa situacdo de comando, ou pode fazer suas escolhas ou ainda
quando percebe as experiéncias progressivas. Estimula-se com a
possibilidade de criar um perfil ou avatar, com uma interface
criativa, com atividades alternativas, com possibilidade individual

de controlar e notificacOes;

e Competéncia: pode ser estimulada por desafios, pontos e niveis,
feedback, informacdo progressiva, controles intuitivos, pontos,
niveis, quadro de lideranga;

e Relacionamento: manifesta-se quando o individuo faz a
diferenca, tem propositos e objetivos em comum com outros, e é
estimulado emblemas e trabalho em equipe, troca de mensagens,
blogs, desenvolvimento de redes sociais, espaco para bate-papo.

As recompensas podem motivar um funcionario, enquanto
desmotivar 0s outros, neste sentido sua aplicacdo deve ser
cuidadosamente pensada (MEDER, et al., 2011). Pesquisadores
removeram o recurso de recompensa de um sistema gamificado e
verificaram a diminuicdo da atividade pelos usudrios, portanto elas
estimulam as motivacfes extrinsecas, funcionam quando o objetivo é
aumentar a participacdo dos individuos em uma atividade (THOM;
MILLEN; DIMICCO, 2012). Elas devem ser usadas com cautela, pois
podem comprometer a qualidade do trabalho realizada pelo individuo, e
até destruir motivagdes intrinsecas pré-existentes em um processo,
porém no caso de tarefas macantes, a motivacdo extrinseca pode ser
muito funcional (LIU; ALEXANDROVA; NAKAJIMA, 2011).

Neste mesmo sentido, os quadros de lideranca séo eficientes para
indicarem a progressdo dos individuos, mas estimulam diretamente a
competicdo, e por isso também devem ser aplicados com cautela
(WERBACH; HUNTER, 2012). Para isso, a cultura organizacional
desempenha um papel importante na concep¢do dos sistemas
gamificados, por exemplo, os membros de uma organizacdo que
valoriza a cultura da competicdo podem ser motivados com os quadros
de lideranga (THOM; MILLEN; DIMICCO, 2012).

Observa-se que estas trés dimensdes sdo simultaneamente
estimuladas num sistema gamificado. Elas servem como chaves para as
experiéncias individuais e propiciam um ciclo de sistemas complexos e
dindmicos. Neste contexto, o importante é o que o usuario sente sobre a
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experiéncia e ndo a recompensa em si. (WERBACH; HUNTER, 2012).
Por fim, apresenta-se um roteiro de aplicacdo da gamificacdo
sugerido por Werbach e Hunter (2012).

2.3.5 Os seis passos de Werbach e Hunter (2012)

Em 2012, Werbach e Hunter publicaram o livro “For The Win”.
O texto esclarece a gamificacdo atualizada, com foco na diverséo e nos
motivadores intrinsecos. No livro estdo contidas informacGes que
resultaram de anos de pesquisas e aplicagdes, conforme os seis passos a
seguir.

e Passo 1: definir
Obijetivos de negdcios, ndo é a missdo da organizagdo e sim o
objetivo do sistema gamificado. Na sequencia: listar objetivos, ranquear,
selecionar (identificar quais sdo objetivos e quais sd0 mecanismos) e
justificar.

e Passo 2: delinear
Definir 0s comportamentos desejaveis, transforma-los em
atitudes e formas de mensurar, e distribuir de acordo com os niveis de
dificuldade.

e Passo 3: descrever
Utilizar um método de avaliacdo para identificar os perfis dos
individuos envolvidos. A teoria indicada pelos autores refere-se a uma
teoria reconhecida internacionalmente com base no pesquisador
Richard Bartle, em que existem quatro perfis basicos: realizadores,
exploradores, socializadores e predadores. Observa-se que a teoria de
Bartle converge com outras teorias de perfis consolidadas pela
psicologia como a de arquétipos de Carl Jung. Esses perfis estdo

descritos no Quadro 18.


http://en.wikipedia.org/wiki/Richard_Bartle

Quadro 18: Perfis de jogadores e motivagao

Perfil

Motivagao

Realizadores

Sao motivados por fazer o que o jogo lhes pede (missdes, quests,
etc.) e emagir sobre 0 mundo virtual. O ambiente do game é um
mundo pleno e ele pode mergulhar da maneira que achar mais
atraente. O compartilhamento destemundo comoutros jogadores
normalmente apenas adiciona um pouco de autenticidade a
imersdo e, talvez, um elemento competitivo. Realizadores se
orgulhamde seu status formal na hierarquia do game e do pouco
tempo que eles levaram para alcanga-lo.

Exploradores

Estdo interessados emserem surpreendidos pelo jogo, ou seja, em
interagir com o mundo criado e descobrir seus segredos. E o
sentimento de admiragdo que os motivam a seguir em frente.
Outros jogadores adicionamprofundidade ao game, mas eles ndo
sdo componentes essenciais para sua permanéncia, exceto, talvez,
como meios de acessoanovas areas. Exploradores seorgulhamde
seu conhecimentodos pontos mais delicados do game e gostamde
se considerarem “gurus” para os jogadores menos experientes.

Sociali-
zadores

Estdo interessados em interagir com outros jogadores. Isso
geralmente significa conhecer, informar-se e comunicar-se com
outros jogadores. Muito mais do que trata-los como umsimples
meio de atingirseus objetivos, o socializador se orgulha de suas
amizades, seus contatos e sua influéncia.

Predadores

Estdo interessados emdemonstrar suasuperioridade sobre outros
jogadores. Normalmente veem estes outros jogadores como
adversarios ou meras ferramentas para seus objetivos, ndo se
importando coma interagédo social. Usamo mundo do game como
uma catarse, realizando a¢des que no mundo real ndo seriam
permitidas. Predadores se orgulhamda sua reputacdo e de suas
habilidades frequentemente praticadas em combate.

Fonte: Elaborado pelos autorescombase emSenae Coelho (2012).
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Destaca-se que os individuos possuem caracteristicas de mais de

um perfil, mas que um tipo prevalece e orienta os comportamentos de
cada pessoa. Neste sentido, sugere-se compor um sistema que satisfaga
as necessidades motivacionais dos quatro tipos.

Passo 4: desenhar o plano
Para dar inicio ao desenho do plano, é preciso em primeiro

elaborar o ciclo de engajamento: tarefa — feedback — motivacao, ou seja,
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toda tarefa recebera um feedback que produzird a motivagdo, neste
sentido verifica-se que é importante criar uma resposta visivel
(feedback) para toda tarefa.

Em seguida, as atividades sdo distribuidas em diferentes niveis
que garantem um sistema progressivo. Conforme a Figura 8, o ciclo
inicia com a integracdo e as tarefas sdo intercaladas com uma fase de
descanso, onde tarefas simples devem ser inseridas e séo finalizados por
desafios complexos.

Figura 8: Escada de progressao

Descanso
Boss Fight

Descanso
Boss Fight
Descansoj
Boss Fight

j NIVEIS

Integracao

Fonte: Werbache Hunter (2012).

e Passo 5: garantir a diversdo
Para Werbach e Hunter (2012) ndo deveria ser surpresa que
diversdo motiva as pessoas, e que a gamificacdo pode manipular a
diversdo nos objetivos do mundo real. O pesquisador Lazzaro (2009)
descobriu quatro chaves principais ou tipos de diversdo conforme
ilustrado na Figura 9.
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Figura 9: Tipos de diversdo e motivadores

JOG0
DIFICULDADE CURIOSIDADE
* Ganhar » Explorar
= NMetas = Imaginar
« Desafios Diversdo s Interpretar
* Obstaculos Diﬁcilm * Investigar
s Estratégias (graduagiio) s Criar
*  Ganharpoder *  Descobrir
META * Niveis ABERTO
ENTRETENIMENTO RELAXAMENTO
* Cooperar *  Meditar
* Competir Diversio » Trabalhar Diversdo séria
= Comumnicar ST *  Aprender
*  Fazer pessoas * Repetir (valores)
* Apresentar {relaciona- = Ritmo
* (Caracterizar mento) * Completar
* Personalizar * Colecionar

VIDA

Fonte: Lamantia (2013).

Na Figura 9, observam-se que as atividades consideradas
divertidas paraas pessoas se agrupam de acordo com suas tendéncias ao
divertimento voltado para os jogos ou para a vida dos individuos e
dependentes do estabelecimento de metas.

Observe que os quatro tipos de diversdo podem ser combinados
com os quatro perfis de jogadores: o predador corresponde a diversdo
dificil, o explorador corresponde a diversdo fécil, o realizador
corresponde a diverséo séria; o socializador corresponde a diversdo com
pessoas.

e Passo 6: implantar as ferramentas apropriadas para o trabalho

A fase de implementagdo requer escolher os mecanismos e
elementos apropriados e codifica-los ou integra-los em um sistema.
Nesta fase, os passos anteriores serdo esclarecidos e revisados, o design
final deve ser testado e aprimorado. Nesta fase, sdo necessarios
habilidades diferentes ou profissionais, como especialistas na area de
design de jogo, psicologia, tecnologia, e profissionais que compreendam
0s objetivos de negdcios e os publicos que irdo participar.
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Neste capitulo apresentaram-se as teorias da comunidade de
préatica, da motivacdo e da gamificacdo. Observou-se que a motivagao
dos individuos contribui para o sucesso das CoPs, em seguida que 0s
individuos sdo motivados extrinsecamente e intrinsecamente, e que esta
ultima é a motivacdo mais vantajosa, tanto no que diz respeito aos
beneficios pessoais como no que tange os resultados de trabalho,
qualidade de prestacdo de produtos ou servicos, etc. Verificou-se que a
gamificacdo é uma técnica utilizada para motivar os individuos, e que
suas estratégias englobam uma série de elementos de jogo com potencial
de estimular a motivacdo intrinseca. Em seguida, o capitulo trés,
apresenta os procedimentos metodoldgicos desta dissertacao.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo sdo apresentadas as caracteristicas desta pesquisa
e, mais especificadamente, os procedimentos metodologicos adotados
para sua realizacéo.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Essa pesquisa € pautada pela abordagem sistémica, pois a
interseccdo de diferentes teorias visa superar o0 conhecimento
fragmentado para tratar da complexidade do tema (SCHMITT, 2013).
Com relacdo aos objetivos constata-se que esta pesquisa € exploratéria e
descritiva, com a finalidade descrever um fendmeno, estabelecer a
relagio entre as variaveis e explicitar o problema (MARCONI;
LAKATOS, 2002).

Neste contexto, adotou-se abordagem qualitativa que “cujos
dados s6 fazem sentido através de um tratamento ldgico secundario,
feito pelo pesquisador. Em outros termos, a pesquisa qualitativa tem
resultados que se impde como evidéncia empirica imediata” (SANTOS,
2000, p. 31).

Como procedimento técnico foi realizada pesquisa bibliografica
em fontes secundérias como artigos cientificos, livros, dissertacfes e
teses, o instrumento adotado para a realizagdo foi a bibliometria que
permitiu a andlise da producdo cientifica sobre o tema e a geracéo de
conhecimento e a elaboragdo das diretrizes motivacionais.

Ao final, para a verificago das diretrizes foi aplicado o método
Delphi, que requer a aplicacdo sucessiva de questionario para um grupo
de especialistas (KAYO, SECURATO, 1997). A finalidade é obter
opinides qualificadas sobre o tema, de acordo com o0s especialistas
(GIOVINAZZO; WRIGHT, 2000).
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Figura 10: Layout das etapas da pesquisa

ETAPA 1: BIBLIOMETRIA

Definicdoperguntade  Estratégiaspara nova  Definicao dos critérios
pesquisa busca de selecéo dos artigos

Busca de referéncias Analise bibliométrica

ETAPA 2: REVISAO DE LITERATURA

|¢

Selecdoe leiturados artigos Apresentacdo as informagdes obtidas nos artigos selecionados

ETAPA 3: ELABORAGAO DAS DIRETRIZES

|¢

Analise da revisao de literatura Elaboracdo das diretrizes motivacionais

ETAPA 4: APLICACAO DO METODO DELPHI

Definicio dos Construcéo dos Envio do Andlise das Reenvio do Anélise das
especialistas questionarios questionario respostas questionario respostas

A 4

ETAPA 5: CONSIDERAGCOES FINAIS

|4l

Elaboracdo das conclusdes finais Apresentacdo dos limites da pesquisa Sugestdo de pesquisas futuras
Fonte:elaborado pelaautora (2014)
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3.2 BIBLIOMETRIA

O primeiro passo, para 0 desenvolvimento da pesquisa, foi
delimitar um quadro tedrico que permitisse a leitura prévia de
referéncias bibliograficas com a finalidade de consolidar uma pergunta
de pesquisa. Conforme Santaella (2001), a fundamentacdo tedrica
proporciona um avanco em relagdo a uma questdo pois resulta de uma
andlise da teoria que norteia o desenvolvimento da pesquisa e a
metodologia adequada.

Neste contexto, foi desenvolvido uma bibliometria sobre barreiras
e facilitadores para o compartilhamento do conhecimento que
apresentou os principais resultados (CLEMENTI, et al., 2012):

- Em primeiro lugar, a importancia do compartilhamento do
conhecimento para as areas de Gestdo do Conhecimento e Inovagdo e as
vantagens das CoPs como instrumentos que contribuem com a criagao
de um ambiente favoravel para as trocas intersociais

- Em segundo lugar, os principais facilitadores no processo de
compartilhamento do conhecimento segundo a literatura sdo: a
motivagdo pessoal, a confianca e a reciprocidade, os mecanismos de
compartilhamento da informacdo, o poder, o status, as premiacGes ou
sistemas de recompensa, as relacbes interpessoais e as interagcdes
sociais, feedback coletivo e individual e o altruismo.

De acordo com a literatura, considerou-se que os fatores como,
confianga, altruismo e os demais, abrangem a motivacdo humana. Com
isso, aprofundou-se na teoria das comunidades de pratica e constatou-se
lacuna de pesquisa sobre a importancia da motivagdo dos membros e
sobre o desenvolvimento de estratégias motivacionais para as
comunidades. Em seguida, a investigacdo sobre a teoria da motivacdo
apontou para uma area de pesquisa emergente denominada gamificacéo.
Ao final deste processo elaborou-se a seguinte pergunta: como a
gamificacdo pode ser utilizada para motivar os membros das
Comunidades de Prética?

Em seguida foram elaboradas estratégias para uma nova busca
bibliografica para cada area que compde o tema desta pesquisa. Em
inglés, as palavras-chave que nortearam a busca bibliométrica na base
de dados Web of Knowledge foram: community of practice, motivation e
gamification (comunidades de prética, motivacdo, gamificagdo

Para comunidade de prética e motivacdo, foram aplicados os
seguintes filtros como estratégias de busca: “title”, “article” e lingua
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inglesa que garantiram respectivamente, tratamento especifico sobre o
tema, abordagem cientifica e compreensao dos textos.

Com relagdo a gamificacdo, por ser uma area de pesquisa recente,
verificou-se necessidade de expandir a pesquisa, desta forma os filtros
“title” e “article” ndo foram aplicados. Ainda com apenas 27 artigos
encontrados, decidiu-se realizar uma pesquisa complementar em outra
base de dados, a Scopus.

Para a andlise bibliométrica das é&reas foram levantados os
seguintes dados: artigos mais citados, autores que mais publicaram
paises que mais publicaram, organizacGes que mais publicaram, nimero
de publicagdes por ano e &reas de pesquisa relacionadas (Apéndice A, B
e C). Neste contexto destacam-se 0s seguintes dados:

Tabela 1: Publicacdes x Paises (corte dos dez primeiros)

Pais Motivacdo CoP  Gamificagéo
USA 4543 34 5
Inglaterra 608 24 -
Canada 603 12 2
Austrélia 388 7 -
Holanda 281 - -
Alemanha 271 - 2
China 178 - -
Israel 151 - -
Taiwan 126 4 -
Espanha 108 - 3
Italia - 4 -
Nova Zeléandia - 4 -
Escocia - 4 -
Africado Sul - 4 -
Brasil - 3 -
Franca - - 2

Japéo - -

Fonte:elaborado pelaautora.

Os Estados Unidos da América, EUA, estdo no topo das
publicagbes nas trés areas de pesquisa. Ainda, destaca-se Canada em
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terceiro lugar. O Brasil estd entre os dez paises que mais publicaram
apenas no ambito das comunidades de pratica.

As areas que esta pesquisa abrange apresentam crescimento anual
continuo de mais de 100% nos ultimos 10 anos nos temas comunidades
de prética e motivacdo e mais de 100% nos trés primeiros anos de
publicacbes sobre gamificagdo. Com relacdo a dltima éarea de
gamificacdo, o inicio das publicacdes registrado em 2011 indica que é é
uma area de pesquisa recente.

Tabela 2: PublicagcBes X Ano (corte dos dez primeiros).

AnNos Motivacéo CoP Gamificacgéo
2013 - - 8
2012 638 20 14
2011 648 19 5
2010 583 09 -
2009 455 13 -
2008 428 10 -
2007 335 09 -
2006 275 04 -
2005 240 06 -
2004 226 - -
2003 206 06 -
1998 - 02 -

Fonte:elaborado pelaautora.

Na Tabela 3, observam-se areas de pesquisa em comum por
exemplo, pesquisa educacional e psicologia. A congruéncia tedrica
indica que a unido das trés areas desta dissertacdo é viavel.

Tabela 3: Publicages x Areas (corte dos dez primeiros).

Area de pesquisa CoP Motivagdo Gamificagdo
Pesquisaeducacional 49 1225 02
Psicologia 11 4423 02
Linguistica 10 =
Economia empresarial 09 1182 -
Ciénciada informacéo e 09 - 02
biblioteconomia
Ciéncias sociais e outros topicos 06 627 -
Ciénciada computagéao 05 - 14
Engenharia 05 - -

Assisténciamédica 05 - -
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Enfermagem 05 - -
Psiquiatria - 334 -
Saude publica ambiental e ocupacional - 333 -
Desporto - 289 -
Abuso de substancias - 256 -
Sociologia - 218 -
Ciéncias comportamentais - 199 -
Engenharia - - 07

Fonte: quadro elaboradopela autora.

Para a selegdo dos artigos da proxima etapa, os dados foram
exportados para o programa EndNote, com base nos objetivos da
pesquisa realizou-se uma leitura dos resumos e selecionou-se aqueles
que se referiram ao contexto desta. Somado a esses artigos foram
selecionados os dez artigos mais citados da area de comunidades de
prética e motivacdo. Para endossar

3.3 REVISAO DE LITERATURA

Com base nos critérios de selecdo adotados, foi feita revisdo de
literatura dos artigos com a finalidade de extrair informacdes que
permitissem a descricdo e o aprofundamento sobre cada um dos temas.
Com esta finalidade também foram consultadas dissertacGes e teses
desenvolvidas no PPEGC.

No decorrer dessa etapa, conforme algumas questfes surgiram
outras buscas foram realizadas sobre os moderadores nas comunidades
de préatica, os perfis e diversdo de jogadores e sobre outras teorias de
motivacdo. A finalidade dessas buscas paralelas foi preencher uma
necessidade de compreensdo do tema pesquisado e fundamentar as
diretrizes.

3.4 ELABORACAO DAS DIRETRIZES

De acordo com as informacGes obtidas na revisdo de literatura, as
dreas principais desta pesquisa - comunidades de prética, motivacdo e
gamificacdo - foram interseccionadas. Com base nisto, as diretrizes
foram elaboradas e esclarecidas nos quadros respectivos a cada fase de
desenvolvimento das CoPs.

Por fim, foram verificadas junto a especialistas. As informaces
de especialistas aprofundam a compreensdo das teorias. Optou-se pelo
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método Delphi reconhecido como uma ferramenta de pesquisa adaptado
para novas dareas de pesquisa e estudos exploratdrios (OKOLI;
PAWLOWSKI, 2004).

O Delphi é uma metodologia eficiente para uma consulta rigorosa
de especialistas sobre determinado tema, o método contribui para a
diminuicdo dos fatores que influenciam as respostas como status e
capacidade de oratéria dos participantes (GIOVINAZZO; WRIGHT,
2000). A Figura 10 apresenta a sequencia da aplicacdo do método
Delphi.

Figura 10: Passos para aplicacdo do método delphi

| INICIO | PROCEDIMENTOS EXECUTADOS PELOS COORDENADORES D

PO
= |
Elaboragdo do questiondrio PROCEDIMENTOS EXECUTADOS PELOS RESPONDENTES : |
e selecdo dos painelistas
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questiondrios recebidos

v ¥
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questdes?

SiM

ﬂ

-

ELABORAGAODAS
2 NOVAS QUESTOES
NAO

\

\J
Elabora¢do do novo
questiondrio e envio

L

Tabulagdo e andlise de
dados recebidos

* NAO

A convergéncia das respostas
é satisfatéria?

v

| Conclusdes gerais |

v

| Relatorio para os respondentes |

I Relatorio Final I

FIM

Fonte: Giovinazzo e Wright (2000).
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A aplicagdo do Delphi requer a elaboracdo de um questionario
com no maximo 25 questdes aplicadas em no minimo duas rodadas, a
ferramenta é elaborada de forma que propicie respostas quantitativas,
justificadas ou acrescidas de informagfes qualitativas (GIOVINAZZO;
WRIGHT, 2000; SCHMITT, 2013). Para esta dissertacdo,
primeiramente foi desenvolvido um pré-teste do questionario, junto ao
grupo de pesquisa IGTI, que aumenta a confiabilidade do método
(OKOLI; PAWLOWSKI, 2004; SCHMITT, 2013).

A selecdo dos especialistas foi realizada de duas formas.
Primeiramente na Plataforma Lattes, as opg¢des de busca foram :Assunto
(comunidade de pratica) + doutores + nacionalidade brasileira.
Encontrou-se encontrados 185 pesquisadores, em seguida realizou-se
uma triagem para averiguar, de acordo com o resumo do Curriculo
Lattes de cada um, quais continham o termo “comunidade de pratica”,
por fim foram encontrados 15 especialistas. Somados a eles, uma
pesquisadora do IGTI sugeriu aplicar junto a moderadores de
comunidades de pratica de uma empresa publica, neste caso foram
selecionados mais dois especialistas.

Em seguida, no dia 21 de novembro de 2013 uma carta convite
para a participacdo da avaliacdo das diretrizes foi enviada para os 17
especialistas (ver Apéndice D). No total, 11 especialistas aceitaram o
convite, 9 dos selecionados na plataforma lattes e 2 da empresa publica.

O questiondrio da 1% Rodada (apéndice E) foi enviado na
sequéncia com prazo de entrega para o dia 02/12. Devido as atividades
letivas de final de ano, dois especialistas pediram para prorrogar o prazo
de entrega, a nova data definida foi dia 20 de dezembro de 2013. Neste
periodo mais uma especialista aceitou a participagdo, e o prazo foi
estendido para dia 15 de janeiro de 2014. Na segunda rodada (apéndice
G), realizada entre os dias 27 de janeiro a 05 de fevereiro de 2014,
apenas 3 especialistas responderam o questionario (apéndice H).

Ressaltamos que o ideal seria aumentar o prazo de execucdo do
método para propiciar um maior ndmero de participacdes, “o prazo
usual de para uma aplicagdo completa ¢ de quatro meses a um ano”
(GIOVINAZZO; WRIGHT, 2000,p. 64), mas devido ao prazo de
entrega desta dissertacdo teve-se que encurtar o periodo de aplicacéo.
Embora a literatura aponte que o ideal de no minimo 10 participantes, a
efetividade do método Delphi ndo depende de uma amostra estatistica
para representar uma populagdo (OKOLI; PAWLOWSKI, 2004;
SCHMITT, 2013). Desta forma, decidiu-se considerar os questionarios.
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As respostas foram analisadas e, ainda que outras rodadas
pudessem ser realizadas para alcancar um consenso entre 0S
participantes, em detrimento do prazo de entrega desta pesquisa e da
convergéncia satisfatoria das respostas, as diretrizes foram aceitas.

3.4 DESENVOLVIMENTO DAS CONSIDERACOES FINAIS

Na ultima etapa desta dissertagdo, foram desenvolvidas
consideracgdes finais sobre os dados coletados e a analise, de acordo com
0s objetivos da pesquisa. Por fim, apresenta-se as sugestdes para
trabalhos futuros.
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4 DIRETRIZES MOTIVACIONAIS PARA AS COMUNIDADES
DE PRATICA

As diretrizes propostas neste capitulo ttm como contribuir com a
participacdo dos membros das CoPs. A elaboracdo delas fundamentou-
se nas trés areas de pesquisa desta dissertacdo: comunidades de pratica,
motivacdo e gamificacdo representadas pelas seguintes fontes
respectivamente, Wenger, McDermotte Snyder (2002); Ryan e Deci
(2000) e Werbach e Hunter (2012). Além destas, a teoria que trata dos
perfis de jogadores, com base no pesquisador Richard Bartle, norteou a
construgdo das diretrizes.

A elaboracdo das diretrizes foi interdisciplinar, construir uma
interseccdo das teorias para alinhava-las foi o primeiro passo. Com isso,
verificou-se que o desenvolvimento dos elementos fundamentais das
CoPs pode ser norteado pela teoria motivagdo autodeterminada de Ryan
e Deci (2000). Feito isso, buscou-se criar uma orientacdo para a
aplicacdo desta teoria com o apoio das teorias da gamificacdo e perfil e
diversdo de jogadores.

As teorias da gamificagdo e das CoPs também foram
interseccionadas, observa-se que, com base as atividades essenciais de
cada fase das CoPs, conforme Wenger, McDermotte Snyder (2002)
foram enquadradas de acordo com um perfil e um elemento da
gamificacdo, que propiciou uma visdo de como as diretrizes poderiam
ser elaboradas para melhor corresponder as necessidades das CoPs.

Apds esclarecer como as teorias se complementam, as trés teorias
foram intersecionadas para fundamentar a elaboracdo das diretrizes.
Para esta pesquisa, considerou-se que as CoPs sdo formadas por grupos
heterogéneos, neste sentido, para cada fase de seu desenvolvimento,
buscou-se garantir cada um dos quatro perfis de jogadores seja motivado
com um elemento da gamificagdo. Para cada diretriz desenvolveu-se
uma estratégia motivacional que explicar o mecanismo de sua aplicagdo.

As diretrizes podem ser utilizadas como ferramentas pelos
moderadores das CoPs. Neste contexto, sugere-se que os moderadores
identifiquem qual é a fase em que a CoP estda e o perfil de seus
membros, de acordo com seus objetivos., Com isso, podem equilibrar a
atuacdo dos diferentes perfis dos individuos, ou estimular o perfil que
mais interessa de acordo com o momento, com base nas diretrizes.
Porém observa-se que a combinacdo de todas as diretrizes é a forma
ideal de aplicar.


http://en.wikipedia.org/wiki/Richard_Bartle
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Antes de apresentar a versdo final das diretrizes, elas foram
verificadas junto as especialistas da area de comunidades de prética.
Desenvolveu-se um questionario, aplicado em duas rodadas, que 0s
permitiu comentar e fazer sugestdes. O resultado da primeira rodada foi
utilizado para aprimorar as diretrizes que foram enviadas novamente
para uma avaliacdo final.

4.1 INTERSECCAO DAS TEORIAS

A finalidade da interseccdo das teorias é averiguar os elementos
comuns que existem nas trés teorias centrais desta pesquisa:
comunidades de préatica, motivacdo e gamificagdo e garantir um
coeréncia e alinhamento tedrico na elaboragdo das diretrizes.

4.1.1 Intersecc¢do das teorias: comunidades de pratica e motivagao

Primeiramente, observou-se que as CoPs sdo norteadas por trés
dimensdes: dominio (interesse pelo tema central), comunidade (relacGes
sociais) e pratica (aplicacdo do conhecimento). Na interseccdo com a
teoria da motivacdo autodeterminada, observa-se trés dimensoes
semelhantes: autonomia (poder de escolha), relacionamento (conexdo
com o grupo), competéncia (percepc¢do da auto eficacia), conforme a
Figura 11.

Figura 11: Teoriada motivacdo autodeterminada nodesenvolvimentodas CoPs

Dominioda CoP/

Autonomiado
individuo

Pratica/ Comunidade/
Competéncia Relacionamento

Fonte: Elaborado pelaautora.
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De acordo com a Figura 11, observa-se que cada uma das trés
dimensGes das CoPs corresponde a cada uma das dimensdes da
motivagdo autodeterminada dos individuos. Ou seja, 0s aspectos
fundamentais para 0 desenvolvimento da CoP implicam nos aspectos
essenciais da teoria da motivacdo autodeterminada.

4.1.2 Interseccdo das teorias: motivacédo e comunidades de pratica

Com base na motivacdo autodeterminada, nos elementos e
mecanismos da gamificacdo, na diversdo e perfis de jogadores (Quadro
20), identificou-se que para cada tipo de jogador existe uma dimenséo
da teoria da motivacdo autodeterminada, que podem ser combinadas
com determinadas estratégias motivacionais de diversdo e de

gamificacéo.
Quadro 19: Perfil dos jogadores,
. L Mecanismos e
Perfil TZ?J':[? ded?e pqrrcl)itrl::lc;;;o Diversao Elementos da
Gamificacéo
Desafios
Pontos
Ter metas \,\flt? er;:
PRE.DADOR COMPETENCIA \ﬁtor_la Quadro de lideranga
Motivado em Percepgéo de auto Desaf 10S Informacao
mostrar eficacia Estratégias Progressiva
superioridade. ' Poder
Competicéo Recompensa
financeira
Troféu
Premio
Poder de escolha
Bxploracéo
BExperiéncias
E&(S:‘i\?;'g[)gf AUTONOMIA Descobertas | Progressivas
explorar o jggo Sensacio de poder de Interpretacdo | Atividadesalternativas
fazer descobertas. escolha. CnggaoN antrqle de
Imaginagéo privacidade e
notificagdo
Descobertas
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Teoria da motivagao

Mecanismos e

Perfil : Diwverséo Elementos da
autodeterminada Gamificagao
Trabalho Informacao
REALIZADOR COMPETENCIA ggggzgggg gﬁ’igrress va
MO“Yad.O por Percepgag ple auto tarefas Oportunidade de
cumprir missées. eficacia.

Complementag
do de tarefas

aprendizado
Criar

Propdsitos comuns
Contribuicdo | Emblemas
SOCIALIZADOR Entretenimento | Equipes
Motivado pela RELACIONAMENTO Presentear Mensagens
integracdo social. | Sentimento de conexdo Customizacio Bate-pegpo
como grupo. Comunicagdo | Redes sociais
Cooperagdo | Presentes

Recompensar social

Fonte:elaborado pelaautora.

Apos a elaboracdo deste quadro, notou-se que alguns elementos
motivacionais sdo similares entre os diferentes perfis, portanto o Quadro
20 indica que ndo existe uma restricdo com relagdo ao que motiva cada
tipo de perfil, ou seja, o perfil socializador pode também ser motivado
por elementos que motivam o perfil predador.

O deve ficar claro é que o impacto de cada elemento varia de
acordo com o perfil, as redes sociais tem o potencial de impactar mais os
socializadores do que os predadores. Além do mais, certos elementos
sdo fundamentais para todos os tipos de perfis: feedback, desafios
progressivos, reconhecimento, liberdade de escolha.

4.1.3 Interseccdo das teorias: comunidades de pratica e gamificagéo

Cada fase do desenvolvimento das CoPs possue atividades
fundamentais de acordo com Wenger, McDermott e Snyder (2002). Para
identificar como os diferentes perfis de jogadores e a gamificacdo atuam
dentro de cada fase, elaborou-se os Quadros 20 (fase inicial), 21
(coalescéncia) , 22 (maturidade) , e 23 (manuten¢do), onde apresenta-se
a relacdo entre as atividades fundamentais, o perfil do jogador e o
elemento de gamificacéo.




Quadro 20: Atividades e motivagdo na fase inicial
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Atividades Perfil Gamificagéo
Determinar a principal intencdo da
comunidade Predador Comandar
Definir o dominio e identificar as
questdes envolvidas Socializador Propésitos comuns
Identificar os potenciais individuais de .
coordenadorespe lideres Bxplorador Descobrir
Entrevistar membros potenciais Predador Comandar
Escolher coordenador comunidade Realizador Escolher
Conectar os membros da comunidade Socializador Redes sociais
Atividade construir umcaso para a¢do Bxplorador Bxplorar
Criar um projeto preliminar para a Predador Comandar

comunidade

Fonte: Elaborado pelaautora.

Na fase inicial, a CoP ainda é um potencial dentro da
organizacdo, 0 estabelecimento das redes sociais e a orienta as
atividades indicadas acima que tém a finalidade de descoberta, unido, e
estabelecimento de comando para orientar a comunidade. A
gamificacdo atua principalmente no contexto da descoberta, da
cooperacdo e do comando a fim de se estabelecer um dominio, onde

atua o perfil do predador.

Quadro 21: Atividades e motivacdo na fase coalescéncia

Atividades Perfis Gamificacéo
Identificar oportunidades e agregar Explorador/ Interpretar
valor Predador Comandar
Lancamento de comunidade Socializador Entreter
Realizador Complementar
Eventos e espagos comunitarios Socializador Redes sociais
Construir umprocesso de adesao Predador Comandar
Realizador Complementar
Construirconexdes entre 0s membros Socializador Redes sociais
do grupo principal Realizador Complementar
Envolver os membros Socializador Redes sociais
En,cc_)ntrar as |de|as,_ percepgoes € Bxplorador Criar, descobrir
praticas para compartilhar
Legitimar coordenadores Socializador Presentear
Documentar Realizador Trabalhar, repetir

Fonte: Elaborado pelaautora
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Na fase coalescéncia, predominam as atividades de
complementariedade e consolidagdo das redes sociais com a
finalidade de consolidar as inter-relagbes da comunidade. A
gamificacdo é aponta no contexto das interagdes sociais, no intuito
de estabelecer redes sociais, complementar, entreter, da forma que o
perfil socializador se sobressai nesta fase.

Quadro 22: Atividades e motivagdo na fase maturidade

Atividades Perfis Gamificacao
Definir o papel da comunidade na
organizacio Bxplorador Interpretar
Medir o valor da comunidade Realizador Guiar, repetir
Bxplorador Interpretar
Manter um foco de ponta Predador Comandar
Construir e organizar um repositério s Trabalhar
de conhecimen%o P Socializador complementar
Definir bibliotecario da comunidade Bxplorador Descobrir
Socializador Reconhecer
Organizar requerimentos e processos Realizador Trabalhar, repetir
Redefinir as fronteiras da comunidade Predador Comandar
Identificar lacunas no conhecimento e Bxplorador Interpretar
desenvolver —uma  agenda  de Realizador Complementar
aprendizagem P

Fonte: Elaborado pelaautora.

Na maturidade das CoP, o foco das atividades é o
conhecimento, por isso elas estdo direcionadas para a produtividade da
comunidade. Busca-se potencializar as informacGes, os conhecimentos,
e 0 papel da comunidade na organizagdo. Observa-se que o perfil
explorador tem uma funcdo importante na descoberta e interpretacdo e o
realizador no sentido de trabalhar, e complementar as tarefas
importantes para a produtividade.
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Quadro 23: Atividades e motivagdo na fase de manutencao

Atividades Perfis Gamificagéo
. x Realizador Aprendiz

Realizar um workshop de renovacéo ca _ado prend a_dp
Socializador Redes sociais

Institucionalizara voz da comunidade Predador Comandar

Rejuvenesceracomunidade Explorador Descobrir
Recrutar ativamente novas pessoas para o s L
grupo central Socializador Redes sociais

. Predador Comandar

Desenvolverumanova lideranca —

Socializador Reconhecer

Definir mentor para 0os novos membros Expllo_rador Descobrir
Socializador Reconhecer

Procurar relacionamentos e benchmarks Bxplorador Descobrir
fora daorganizacao Socializador Reconhecer

Fonte: Elaborado pelaautora.

Na fase de manutengdo, os conhecimentos e préaticas foram
transformados em resultados e agora passam por uma fase de
reformulacdo, neste interim, é importante reconhecer os membros que
tiveram participagdo ativa e que produziram resultados relevantes, com
isso, principalmente os socializadores se envolvem nesta fase de novas
conexdes e reconhecimento social. Na fase de transformacéo, que € a
Gltima fase das CoPs, devem ser divulgados os resultados individuais e
das CoPs, aliados ao fomento de novas comunidades.

De acordo com a literatura, observa-se que as CoPs se
desenvolvem numa sequencia basica de descoberta do potencial e dos
membros; integracdo social;, descoberta, interpretacdo, aplicacdo do
conhecimento e descoberta e reconhecimento de resultados e membros.

Com base em Wenger, McDermotte Snyder (2002), as atividades
bésicas de cada fase foram combinadas com as teorias motivacionais
para a criacdo das diretrizes apresentadas na se¢do seguinte.

4.2 DIRETRIZES

Nesta secdo apresentam-se as diretrizes, elas foram definidas com
base nas atividades de cada fase das CoPs. Buscou-se identificar para
cada uma um perfil predominante, assim foram selecionadas quatro
atividades principais com um perfil correspondente para cada uma. A
finalidade desta forma de elaboracéo é criar diretrizes com o potencial
de alcancar a todos os membros, considerando diferentes perfis, afinal
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para cada fase de desenvolvimento das CoPs tem uma diretriz para cada
um dos perfis.

Os Quadros 24, 25, 26, 27 e 28 apresentam as diretrizes para
CoPs nas diferentes fases de seu desenvolvimento, também esclarecem
0 mecanismo de acdo das diretrizes através das estratégias
motivacionais, e relacionam o perfil e a gamificacdo que fundamentam
as diretrizes.

4.2.1 Diretrizes para a fase inicial

Nesta fase a definicdo do dominio deve provocar o interesse dos
individuos, com isso os individuos sdo agrupados e os principais
conhecimentos e necessidades devem ser identificados Wenger,
McDermott e Snyder (2002). A fim de esclarecer Quadros 24 a 28 as
estratégias motivacionais esclarecem os mecanismos fundamentais que

transformam as atividades em elementos motivadores.

Quadro 24: Diretrizes para a fase inicial

DIRETRIZ

ESTRATEGIA
MOTIVACIONAL

PERFIL
PREDOMINANTE

GAMIFI-
CACAO

Elaborar
manual
informal

Elaborar um material
de divulgacéo e apoio
para a CoP, que
esclareca seu dominio,
as atividades, regras e
beneficios.

REALIZADORES

Informacéo
progressiva

Reconhecer a
filiacdo do
individuo.

Distribuir umitem
personalizado que
valorize a filiagcdo para
que o individuo sinta-
se membro da CoP.
Por exemplo,
camisetas, crachas,
emblemas, etc.

SOCIALIZADORES

Propoésitos
comuns

Criar opgdes
de atividades

Planejar as atividades
de forma que sempre
propiciemuma
resposta rapida
(pontos, mensagens,
emblemas, etc.)

EXPLORADORES

Poder de
escolha
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DIRETRIZ ESTRATEGIA PERFIL GAMIFI-
MOTIVACIONAL PREDOMINANTE | CACAO
As atividades que

envolvem mais

Destacar as esforco, ou que séo

atividades mais significantes para

mais dificeis a CoP devemser Desafios

em formato divulgadas como PREDADORES

conquistas e | conquistasou desafios

desafios e devemimplicar em

uma recompensa
monetaria ou social.

Fonte: Elaborado pelaautora.

No quadro 24, a fase ressalta o potencial do dominio para atrair
individuos para formarem a comunidade. Esta fase de iniciacdo
apresenta uma necessidade de esclarecimento sobre as principais regras,
atividades e outros aspectos importantes para estabelecer a CoP.

4.2.2 Diretrizes para a fase coalescéncia

As relagbes sociais devem se desenvolver nesta fase para
estabelecer a confianca entre os membros e permitir que os problemas
da prética e os principais conhecimentos relativos sejam compartilhados

(Wenger; McDermott; Snyder, 2002).

Quadro 25: Diretrizes para a fase de coalescéncia

Diretriz

Estratégia
motivacional

Perfil
predominante

Gamifi-
cacdo

Realizar
eventos
sociais.

Criar ambientes
presenciais ou
virtuais para que as
pessoas possamse
comunicar
informalmente.
Exemplos: eventos
tematicos, eventos
esportivos, gincanas
virtuais.

SOCIALIZADORES

Bate-papo
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DIRETRIZ

ESTRATEGIA
MOTIVACIONAL

PERFIL
PREDOMINANTE

GAMIFT-
CACAO

Oferecer
oportunidade
de aprendizado

Com base nos
problemas e
conhecimentos
identificados,
oferecer
oportunidades para
os individuos
acessaremos
conhecimentos
necessarios para se
desenvolverem.
Oferecer minicursos,
workshops e
palestras teméticas.

REALIZADORES

Oportunidade
de
aprendizado

Reconhecer as
principais
ideias e
conhecimentos

Divulgar e premiar
os individuos que
mais contribuiram

PREDADORES

Troféu

nesta fase.

compartilhados

Fonte: Elaborado pela autora.

O quadro 25 aponta as estratégias motivacionais construidas com
0 objetivo de fortalecer as interagbes sociais na segunda fase de
desenvolvimento das CoPs, denominada de coalescéncia. Neste
momento é importante estabelecer sélidas relacbes sociais e oferecer
conhecimentos referentes ao dominio para respectivamente propiciar um
ambiente favordvel ao compartilhamento de conhecimentos entre os
individuos e estimular o sentimento de auto eficacia diante das
atividades propostas.

4.2.3 Diretrizes para a fase maturidade

Nesta fase, a comunidade se estabelece perante a organizagao.
Os resultados produzidos sdo integrados, € 0 auge da identificacdo de
problemas, solugbes, conhecimentos. A pratica central estd bem
estabelecida, a comunidade deve manter suas atividades com foco e
ampliar seu campo de atuacdo (WENGER; MCDERMOTT; SNYDER
2002).
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Como nessa fase a participacdo dos membros ja esta consolidada,
eles podem contribuir com a gestéo estratégica da comunidade, por isso
algumas atividades gerenciais sdo incorporadas nas estratégias
motivacionais.

Quadro 26: Diretrizes para a fase de maturidade

Diretriz Es'graté':gia Per_fil Gamifi-
motivacional predominante Cacdo
Aumentar o numero de
desafios e oferecer
recompensas monetarias
Lancar e sociais mais visiveis.
desafios com Alémde prémios e
recompensas emblemas, algumas PREDADORES Prémio
commaior | fun¢bes de coordenacdo
valor necessérias ao
atribuido desenvolvimento podem
ser oferecidas como
reconhecimentode bom
desempenho.
Oferecer Permitir que os
atividades de | membros organizemo REALIZADORES Guiar
organizacao contelido para a
de contetdo manutengdo da CoP.
Criacdo de novos
Oferecer ambientes presenciais e
atividade de | virtuais para estimular a Redes
criacdo de comunicacdo entre 0s SOCIALIZADORES sociais
ambientes de | membros. Por exemplo:
comunicacdo Chats, féruns,
informal videoconferéncias e
eventos sociais.
A identificacdo das
necessidades da
comunidade e o
Oferecer estabelecimento de
atividades de | cargos séo importantes | EXPLORADORES | Descobertas
investigacéo nesta fase, e alguns
membros podem
contribuir comessas
atividades

Fonte: Elaborado pelaautora.
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Na fase de maturidade, os individuos ja estdo integrados
socialmente e dominam o tema, as atividades, as regras e outros
aspectos rotineiros das comunidades. No Quadro 26, apresenta-se as
diretrizes delineadas com a finalidade de oferecer aos membros a
oportunidade de participar nas atividades de gestdo da CoP, visando
aumentar o senso de pertencimento do grupo, fortalecer a autonomia e a
eficacia do grupo através de desafios e do reconhecimento dos
resultados obtidos.

4.2.4 Diretrizes para a fase manutencéo
Apdbs o auge de produtividade, a CoP entra numa fase em que é

preciso estabelecer novas a¢Bes que mantenham seu foco interno e sua
relevéncia organizacional (WENGER, MCDERMOTT E SNYDER,

2002).

Quadro 27: Diretrizes para a fase de manutengéo

Diretriz Estratégia Perfil Gamifi-
motivacional predominante cacao
Criar ambiente Permitir
para a ferramenta rk))ara | i
investigagaoe | 1.5 5° TEIDIS | EXPLORADORES Bploracao
resultados da CoP.
Criar subgrupos | Propiciar novas Equipes
de trabalho interagdes sociais SOCIALIZADORES
Promover a
Lancar desafios cooperacgdo e a .
para 0s grupos | competicdo entre PREDADORES Competir
estes grupos
Propiciar atividade
Criar ambiente para que 0s
para envio de membros REALIZADORES | Complementar
sugestdo dos trabalhempara o
membros melhoramento da
comunidade

Fonte: Elaborado pelaautora.

O Quadro 27 indica as estratégias motivacionais com a
finalidade de manter o foco e o envolvimento interno e paralelamente
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manter um papel relevante da CoP diante 0s objetivos organizacionais.
Para isso € importante alinhar os resultado produzidos com as
necessidades atuais e potenciais. Neste sentido, sugere-se promover
novas interagcbes sociais para promover o compartilhamento do
conhecimento e propiciar insights importantes.

4.2.5 Diretrizes para a fase transformacéo

Por diferentes motivos as CoPs chegam ao final, ou seja, ou elas
se institucionalizam como novas formas dentro organizacdo (6rgaos,
setores, etc.), ou simplesmente acabam (WENGER, et. al., 2002). Para
essa fase sugere-se a criacdo de um evento, presencial ou virtual, que
celebre os resultados e encerre as atividades, e que utilize este momento
para motivar as participagdes em comunidades sucessoras. Os prémios
indicados no Quadro 28 podem ser financeiros, como dinheiro, viagens;
sociais, como cargos, emblemas, troféus; e pessoais, por exemplo,

cursos, dias de folga, entre outros.

Quadro 28: Diretrizes paraafase de transformacgéo

N Estratégia Perfil Gamifi-
DB motivacional predominante cacdo
Premiar as : _Qestacar s
participagpes | ndividuos que mais | A} 17 ApoRES | RECOMPensa
mais ativas participaramdurante social
as fases da CoP.
Premiar os
Premiar as individuos que mais
participacbes produziram com 0s PREDADORES Ganhar
produtivas conhecimentos
adquiridos nas CoPs.
Apresentar 0s
Divulgar os bepeﬁpios .
principais organizacionais € | pea) |7 ADORES Criar
resultados individuais
alcangados coma
CoP.
Apresentar uma
Langar ferrapmenta (fisica ou
campanha de . . .
x virtual) paraenviode | EXPLORADORES Imaginar
sugestag p; ra sugestdes paranovas
novas CoPs CoPs

Fonte: Elaborado pela autora (2014)
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No Quadro 28 apresenta-se as diretrizes para a Ultima fase onde
sugere-se a realizacdo de um evento que resgate os principais resultados,
identifique os participantes mais ativos e propicie a criacdo de um
espaco para sugestdes de novas CoPs. O objetivo, além de valorizar a
participacdo dos membros, & aproveitar esse momento para fomentar a

criacdo de novas CoPs e provocar o interesse dos individuos para uma
participacdo futura.

4.3 VERIFICACAO DAS DIRETRIZES

Com base no método Delphi, estas diretrizes foram apresentadas
aos 12 especialistas em formato de questionario com op¢&o de resposta:
“concordo”, “concordo mas”, “discordo” e “sem opinido” (anexo E). A
Figura 12 apresenta os resultados da primeira rodada de acordo com 0s
5 especialistas que enviaram as respostas.

Figura 12: Resultados da 1* Rodada
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Fonte: Elaborado pelaautora (2014)

Com base na Figura 12, as diretrizes 5, 11, 13 e 16 tiveram
consenso. As 3, 8, 14 e 20 receberam o nUmero maximo de duas
respostas “discordo”. As diretrizes 2, 6, 12 , 17 e 19 receberam a
resposta “concordo” da maioria dos especialistas e uma resposta

“concordo mas”. Estes dados apontam para uma boa aceitacdo das
diretrizes.
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Os comentéarios apontaram para a necessidade de esclarecer as
informagdes, incluir ferramentas como repositorios virtuais, e ponderar
nas questdes relacionadas as recompensas monetarias e sociais.
Apresentam-se 0s principais comentarios no Quadro 29.

Quadro 29: Principais comentarios sobre a 12 Rodada

Comentario / justificativa / sugestdes referente a 12 Rodada

Diretriz 1:
e Parte-sedo principio que as CoPs se formampor afinidade as relagdes
se constroem.

Diretriz 2:
e A Comunidade de Prética é utilizada como objetivo de compartilhar
ideias, proporsolugdes e discutir as melhores préaticas sobre umtema
de interesse comum. N&o utilizada para fins monetarios.

Diretriz 3:

e Se for uma CoP de alguma organiza¢do ou empresa, o reconhecimento
com prémios como livros, viagens, jantares.., também sdo eficazes.
Cartazes mostrando a pessoa e o relacionando com um perfil de
colaboragdo e pesquisa também podem ser eficaz.

Diretriz 4:

e Concordo, mas estratégia de premiagcdo ndo pode serconsiderada com
Unica, tem pessoas que colaboram por se interessar pelo tema em
questdo e tambémporque se achamno deverde ajudar. As premiacoes
funcionam quando o grupo ndo tema cultura de participagao.

e A Comunidade de Prética é utilizada como objetivo de compartilhar
ideias, proporsolucdes e discutir as melhores praticas sobre umtema
de interesse comum. Ndo utilizada para fins monetarios.

Diretriz 6:
e Asatividadesrealizadas pelos moderadores devemser padronizadas
dentro de suas Comunidades de acordo com a finalidade de cada
assunto.

Diretriz 7:

e Concordo, mas esse conhecimentondo pode estar focado emeventos,
e simem repositorios virtuais acessiveis aos membros da comunidade.

Diretriz 9:

e Essaestratégia jatemsido usada, acho que é hora de mudar, o ponto
principal de participagdo é o interesse pelo assunto, entdo sugiro
estratégias para aproximar pessoas com reputacdo ou conhecimento
sobre 0 assunto. E ai sim promover encontros presenciais ou virtuais
para que os membros da comunidade possam compartilhar
conhecimento com o convidado ou novo membro ilustre.
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Comentario / justificativa / sugestdes referente a 12 Rodada
Diretriz 10:

e Deve-se priorizar a organizagdo do conteddo apenas para 0S

moderadores das Comunidades e ndo para todos 0s membros.
Diretriz 17:

e Issovalorizaria uns emdetrimento de outros e na CoPs é importante o
estimulo e ndo a diferenciacéo.

Diretriz 20:
e As CoPs se criam pelas afinidades;

o Eimportante, mas cuide para o excesso de comunidades.
Fonte: Elaborado pelaautora.

Com base no Quadro 29, as diretrizes foram reelaborados, por
exemplo, a primeira e a Ultima questdo foram esclarecidas, outras
tiveram ferramentas adicionadas como na diretriz 7 e as questdes
referentes a recompensas sociais e financeiras foram complementadas
com a opgdo congratulagdo por mensagem como alternativa pois, 0
reconhecimento da participacéo individual é importante.

Apos as alteraces, as diretrizes realizou-se uma 22 rodada junto
aos especialistas para que pudessem analisar as alteragbes e fazer

sugestdes finais (apéndice H). O resultado final é apresentado na
préxima secao.

Figura 13: Resultados da 22 Rodada
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Nesta rodada participaram apenas trés especialistas, mesmo que
fique dificil comparar, observa-se que nenhuma diretriz foi reprovada
por unanimidade (apenas 2 e 20 com um discordo), e as que receberam
concordo, mas com restrices, refere-se principalmente sobre sugestdes
e questdes relativas a empresa publica e seus recursos financeiros para
diretrizes que envolvem recompensas monetarias. O quadro 30
apresenta os principais comentarios e justificativas.

Quadro 30: Principais comentérios sobre a 22 Rodada

SUGESTOES, JUSTIFICATIVAS E COMENTARIOS DA 22 RODADA

Diretriz 1:
e Um manual emyvideo é mais interessante, sempre disponivel.

Diretriz 2:
e Por seruma Empresa Publica é complicado trabalhar comesse tipo de
brindes.

Diretriz 6:
e Agregar feedback sim, entretanto discordo das questdes de pontos,
emblemas e outros, neste caso.

Diretriz 9:
e Porsetratarde EmpresaPublicaenvolve acomprade passagens caso0s
participantes sejam de outro Estado o que dificulta a participagdo em
encontros de gerenciamento.

Diretriz 10:
e Eimportante o auxilio dos demais membros, mas semque eles tenham
acesso de moderador. Que enviem as sugestdes de melhora para
manutenc¢do da COP.

Diretriz 11:
e E bomevitar varios eventos concomitantemente.

Diretriz 14:
e  Definir metas para 0s grupos.

Diretriz 20:

e Acredito, ainda, que Cops devem ter um surgimento natural.
Ferramentas fisicas ou virtuais pouco podem ajudar a “criar” novas
Comunidades, podemsimapontar para possibilidades ou tendéncias de
NnoVos assuntos.

Observa-se que as principais sugestdes referem-se as questdes
econdmicas das empresas publicas. As questbes 2 e 20 receberam uma
resposta “discordo”, com relagdo a 2 ressaltamos que embora sugira a
distribuicdo de brindes, adicionais mensagens e congratulacfes néo
monetarias como opgdo. Com relacdo a questdo 20 destacamos que a
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intencdo ndo é forcar a criagdo de novas CoPs, a estratégia apenas
propicia a identificacdo de CoPs em potencial.

4.4 VERSAO FINAL DAS DIRETRIZES

Apos as alteracdes feitas com base nos resultados da primeira
fase e os esclarecimentos seguidos na segunda fase, as diretrizes sdo
apresentadas nas figuras 14, 15, 16 e 17, separadas para cada fase de
uma COP, inicial, maturidade, coalescéncia, manutencdo e
transformacéo.



Figura 14: Diretrizes paraa fase inicial.

DIRETRIZ

ESTRATEGIA
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EXEMPLO

Elaborar manual de apresentacgdo

Elaborar um material de divulgacdo e apoio para a
CoP, que esclarega seu dominio, as atividades,
regras e beneficios.

O material pode ser breve e descontraido para
estimular a interagdo. Como um video ou um
infografico.

Valorizar a filiagdo do individuo.

Atribuir uma mensagem ou um brinde a filiagdo
para que o individuo se sinta valorize sua filiagdo
na CoP.

Uma camiseta ou emblema virtual com o nome da
comunidade.

Criar opgoes de atividades.

Planejar atividades alternativas, ou seja, elas ndo
devem ser obrigatdrias. As opgBes devem ser
esclarecidas no manual.

Identificar temas importantes e de acordo com
cada um determinar as atividades necessarias para
seu desenvolvimento e coloca-las a disposi¢do para
o0s participantes escolherem.

4. Criar desafios

Proporcionar alguns desafios de acordo com nivel
de complexidade da tarefa e divulgar aos
participantes no manual.

As atividades
desafios e divulgadas com maior destaque.

mais dificeis destacadas como

Fonte: Elaborado pela autora (2014).



Figura 15: Diretrizes paraa fase de coalescéncia.
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EXEMPLO

Realizar eventos sociais.

Criar ambientes presenciais ou virtuais para que as
pessoas possam se comunicarinformalmente.

Eventos temdticos, eventos esportivos, gincanas
virtuais.

Incentivar que os membros escolham as

atividades.

Agregar feedback as atividades.

Pontos, mensagens, congratulagdes, emblemas,
etc.

Oferecer oportunidade de aprendizado.

Com base nos problemas e conhecimentos

identificados, oferecer oportunidades para os
individuos

acessarem 0s conhecimentos

necessdarios para se desenvolverem.

Oferecer  minicursos, workshops, palestras

temdticas e em repositdrios virtuais acessiveis.

Valorizar as principais ideias e conhecimentos
compartilhados.

Recompensar socialmente, financeiramente ou
pessoalmente os individuos que mais contribuiram
nesta fase.

Emblemas, prémios, brindes,
congratulacdes por mensagem.

cupons ou

Fonte:elaborado pela autora (2014).



Figura 16: Diretrizes paraa fase de maturidade.
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EXEMPLO

Promover participantes

Os participantes que mais se destacaram em
determinadas atividades podem ser convidados
para participar de encontros de gerenciamento da
comunidade.

Enviar uma mensagem que parabenize o
desempenho e convide o participante para o

encontro de gerenciamento.

Ofereceratividades de organizacdo de conteldo

Permitir que os membros auxiliem o moderador a
organizar o conteudo para a manutengdo da CoP.

Organizar uma biblioteca virtual de acordo com os
temas.

Oferecer atividade de criacdo de ambientes de
comunicagdo informal.

Criagdo de novos ambientes presenciais e virtuais
para estimular a comunicagdo entre os membros.

Chats, féruns, videoconferéncias e eventos sociais.

Ofereceratividades de investigacdo.

A identificacdo das necessidades da comunidade e
o estabelecimento de cargos sdo importantes
nesta fase, e alguns membros podem contribuir
com essas atividades.

Atividade que busca interligar lacunas de

conhecimentos a profissionais.

Fonte:elaborado pela autora (2014).



Figura 17: Diretrizes paraa fase de manutencao.
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EXEMPLO

Criar ambiente para a investigacao e
construcdo de estudos de caso.

Permitir ferramenta para que o0s
membros criem estudos de caso com
os resultados obtidos.

Organizar um repositorio virtual para os participantes postarem estudos
de caso.

Criar subgrupos de trabalho.

Propiciar novas interagdes sociais
virtuais e presenciais.

Analisar as demandas para a evolugdo da comunidade, organizar
subgrupos que as desenvolvam e divulgar a criagdo dos subgrupos.

Lancar desafios para os grupos.

Promover a cooperagdo e entre estes
grupos.

Desenvolver para cada subgrupo metas e desafios complementares de
outros subgrupos.

Criar ambiente para
sugestdo dos membros.

envio de

Propiciar atividades para que os
membros trabalhem para o
melhoramento da comunidade.

Criar e divulgar uma caixa de sugestdes, virtual ou presencial.

Fonte:elaborado pelaautora (2014).



Figura 18: Diretrizes paraa fase de transformag&o.
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EXEMPLO

Valorizar as participacdes

financeiramente ou

Recompensar socialmente,
pessoalmente os individuos que participaram da
CoP.

Distribuir emblemas, prémios, brindes, cupons ou
mensagens de congratulagdo para os participantes.

Valorizar as habilidades pessoais

Identificar e congratular habilidade pessoal mais
desenvolvida durante a CoP. Isso pode ser feito
individualmente ou, se a CoP tiver um grande

Enviar mensagem ou atribuir emblema especial
conforme a habilidade pessoal.

nimero de membros, podem ser criadas
categorias.
Divulgar os principais resultados Apresentar para todos os participantes o0s Desenvolver um video ou um documento virtual

beneficios organizacionais alcancadoscom a CoP.

que apresenta em sintese os resultados.

Lancar campanha de sugestdo para novas CoPs.

Apresentar uma ferramenta (fisica ou virtual) para
envio de sugestbes para a criagdo de novas
comunidades. As  sugestdes deverdo ser
administradas pela organizacdo para a viabilizacdo
de CoPs futuras.

Langar concurso virtual para novas comunidades
com link no site empresarial.

Fonte: elaborado pelaautora (2014).
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Cada CoP tem suas caracteristicas particulares, neste sentido as
fases de desenvolvimento e as atividades e objetivos variam entre as
comunidades, isso implica numa flexibilidade das diretrizes. Em outras
palavras, as diretrizes estabelecidas nesta dissertacdo tem a funcéo de
nortear as estratégias motivacionais das CoPs., elas foram desenvolvidas
de forma abrangente para que possam ser estruturadas de acordo com as
especificidades de cada CoP e de preferencia pelo moderador.

As diretrizes foram verificadas junto a especialistas da area de
comunidades de prética através do método Delphi. Devido ao periodo de
aplicacdo do método Delphi ndo houve saturacdo prevista para cada
etapa do Delphi e o consenso dos especialistas. Sugere-se que estas
etapas possam ser desenvolvidas posteriormente, mas destaca-se que 0s
resultados alcancados com até este momento auxiliaram no refinamento
das diretrizes.

As diretrizes motivacionais expostas neste capitulo norteiam as
atividades inerentes as CoPs, virtuais ou presenciais. Com a crescente
preocupagdo com o compartilhamento do conhecimento e com a criagdo
de redes sociais, essas diretrizes podem guiar as estratégias
motivacionais em outros ambientes de aprendizagem e outros tipos de
grupos e atividades organizacionais. Por fim, a secdo seguinte apresenta
as consideragBes finais, limites de pesquisa e sugestdo de pesquisas
futuras
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Atualmente a gestdo do conhecimento e da inovacdo sdo
importantes para o sucesso das organizagdes. As comunidades de pratica
tem o potencial de criar ambientes favoraveis ao compartilhamento do
conhecimento, que, de acordo com a andlise da literatura recente, & um
desafio organizacional.

Com base nas referéncias bibliograficas, verificou-se que as
comunidades de pratica tém o potencial de favorecer o
compartilhamento do conhecimento e que a motivagdo dos membros é
um dos principais fatores de sucesso das CoPs. No entanto, nesta
pesquisa constatou-se que existem poucas pesquisas sobre o tema, e que,
no geral, ndo tratam do assunto motivacao e CoPs de forma empirica.

Neste contexto, a pesquisa aprofundou o tema motivagdo nas
comunidades de préatica utilizando-se como fonte as teorias
motivacionais da area da psicologia. Este conhecimento interdisciplinar
produzido promove uma compreensdo maior da motivacdo dos
membros das comunidades de pratica.

Em seguida, com base na gamificacdo a pesquisa também
propiciou um tratamento pratico da problematica. Conforme o objetivo
geral de pesquisa, propor diretrizes motivacionais para as comunidades
de prética, esta pesquisa apresenta estratégias para estimular a
motivagdo dos membros das CoPs.O diferencial estabelecido no
tratamento da questdo foi utilizar como referencia a gamificacéo, técnica
emergente e area de pesquisa promissora.

No capitulo 2 desenvolveu-se 0s objetivos especificos desta
dissertagdo. Sobre as comunidades de prética, aponta-se que a fase de
transformacdo das CoPs, a motivagdo dos membros e as fungdes dos
moderadores ainda tém recebido pouca atencéo da literatura.

Com relagdo a motivacdo, observa-se que é uma area de pesquisa
consolidada mas que sua teoria é divergente, neste sentido é importante
adotar uma linha de pesquisa, que de preferéncia explique como o0s
individuos se motivam e ndo o0 que 0s motiva.

Ainda com relacdo aos objetivos especificos, destaca-se que a
teoria da gamificacdo proporciona beneficios na gestdo de pessoas, com
destaque para perfil e diversdo dos jogadores.

No capitulo quatro, a intersec¢do das teorias sobre CoPs e
motivagdo autodeterminada observa-se que os elementos fundamentais
das CoPs — dominio, comunidade e pratica - tem uma esséncia
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motivadora pos se referem aos elementos centrais da motivacdo
intrinseca - autonomia, relacionamento e competéncia.

Na interseccdo das teorias motivacionais e da gamificacdo
averiguou-se qual estrutura motivacional implicita na técnica e que
auxilia sua aplicacdo, ou seja, a gamificacdo é formada por um conjunto
de teorias motivacionais que permeiam o0s elementos de jogos e tem
potencial para motivar as pessoas.

Na interseccdo das teorias das CoPs e da gamificacdo, verifica-se
que é possivel potencializar as atividades relacionadas a cada fase de
desenvolvimento das comunidades com a aplicacio da gamificacéo.

A interseccdo das trés teorias: CoPs, motivacdo e gamificacdo,
promove uma maior compreensdo como estas teorias estdo alinhavadas
e como elas podem contribuir entre elas.

As diretrizes foram apresentadas de forma genérica para permitir a
adaptacdo as diferentes Comunidades de Pratica. Neste sentido, as
estratégias atreladas a cada diretriz apresentam o fundamento que
permitira a0 moderador, ou responsavel por sua implementacéo, adequar
a diretriz a necessidade ou potencial da CoP.

Além disto, as diretrizes foram elaboradas de acordo com um perfil
de jogador. Os quatro diferentes perfis referem-se a grupos heterogéneos
onde os individuos sdo motivados de diferentes maneiras. Desta forma
pretende-se que as diretrizes alcancem o maior nimero de pessoas
possivel. No entanto, ndo foram apresentadas nenhuma estratégia para
identificar os perfis de cada comunidade, porque partiu-se do
pressuposto de que todos 0s grupos sdo heterogéneos, e que se 0
moderador ou responsavel deseja estimular atitudes encontradas em
determinados perfis ele podera aplicar as diretrizes que se referem a este
perfil.

Por fim, a as diretrizes motivacionais, apresentadas como objetivo
final desta dissertagdo, tem o potencial de contribuir para a implantacéo
das comunidades.

5.1 RECOMENDAGCOES PARA TRABALHOS FUTUROS

De acordo com a lacuna de pesquisa identificada, sugere-se o
desenvolvimento de pesquisas sobre a fase de transformacgdo das
comunidades de pratica. Também indica-se o pesquisas sobre 0s
diferentes perfis dos membros das CoPs.



131

Recomenda-se aprofundar o tema motivagdo nas CoPs, para isso
buscar outras teorias motivacionais com base na psicologia para
esclarecer como a norteia 0 comportamento humano, algumas delas
foram citadas no texto.

Também ¢ importante desenvolver pesquisas com finalidade de
verificar na pratica como a motivacdo impacta as CoPs: ou seja,
desenvolver e aplicar uma pesquisa de como a motivacdo dos
individuos interfere no sucesso das CoPs.

Sugere-se também a continuacdo do desenvolvimento de
diretrizes, com base neste estudo sobre motivacdo e gamificacdo no
ambito das CoPs, é possivel desenvolver novas diretrizes para as
comunidades, ou pode-se utilizar outras teorias que desenvolvem
estratégias motivacionais.

Por fim, sugere-se uma pesquisa que valide as diretrizes
propostas nesta dissertagdo, isso implica em continuar esta pesquisa,
com a saturacdo do método Delphi até atingir um consenso entre 0s
especialistas e em seguida aplicar e analisar os resultados das diretrizes.
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GLOSSARIO

Boss fight: um luta dificil contra um oponente forte, chamado chefe.
Geralmente marca o final de uma fase ou secdo de um jogo
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Circulo mégico: o espaco virtual ou fisico onde as regras do jogo
realizam um balango sobre as do mundo real (WERBACH; HUNTER,
2012).

Componente de jogo: estrutura especifica no jogo, que efetua os
mecanismos e dindmicas de jogos, como pontos e distintivos
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Comunidade de Pratica: grupo de pessoas que compartilham uma
preocupacdo, um conjunto de problemas, ou uma paixdo sobre um
topico, e que aprofundam seu conhecimento e experiéncia nesta area,
interagindo em base continuada.

Curriculo Lattes: O Curriculo Lattes se tornou um padrdo nacional no
registro da vida pregressa e atual dos estudantes e pesquisadores do pais,
e é hoje adotado pela maioria das instituicbes de fomento, universidades
e institutos de pesquisa do Pais. http:/lattes.cnpg.br/.

Design de jogo: o processo global de criar jogos atrativos baseado no
entendimento dos desejos dos jogadores, viabilidade tecnoldgica, e
objetivos de negécios (WERBACH; HUNTER, 2012).

Design: projeto, desenho, esboco. Desenhar, tragar, projetar , planejar
(MICHELIS, 2008).

Dindmica de jogo: A estrutura conceitual subjacente ao jogo, como a
narrativa e as regras que formam o jogo. Esse sdo os elementos de jogos
mais abstratos. Jogadores sentem seu efeito mas ndo interagem com eles
diretamente (WERBACH; HUNTER, 2012).

Emblema (Bagde): Simbolo visual de uma conquista. Usualmente
desenhado para ser analogos do mundo real (WERBACH; HUNTER,
2012).
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Elemento de jogo: um padréo de design que poide ser incorporado num
jogo. Sdo as pecas que 0 designer de jogo reline em uma experiéncia
envolvente (WERBACH; HUNTER, 2012).

Feedback: resposta (MICHELIS, 2008).

Framewoks: um Framework ou arcabouco conceitual € um conjunto de
conceitos usado para resolver um problema de um dominio especifico.
Framework conceitual ndo se trata de um software executavel, mas sim
de um modelo de dados para um dominio.
http://pt.wikipedia.org/wiki/Framework

Game thinking: processo de abordar problemas como um designer de
jogo, ou seja, buscando como motivar jogadores e criar experiéncias
atrativas e divertidas (WERBACH; HUNTER, 2012).

Gamificacdo: o uso de elementos de jogo e game thinking em um
contexto de ndo jogo (WERBACH; HUNTER, 2012).

Insights: discernimento.

Jogo: Uma atividade voluntéria que opera num circulo méagico, na qual
jogadores seguem regras do jogo mais do que as do mundo real
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Mecanismos de jogo: o processo que dirige em diredo a agao em um
jogo, como resposta e mudanga de nivel. E a manifestacdo das
dindmicas de jogo em a¢Bes (WERBACH; HUNTER, 2012).

Motivacdo extrinseca: fazer algo por uma razdo qualquer que nédo seja
sua prépria vontade. Por exemplo, dinheiro, status, poder, alguma outra
recompensa, direcdo do chefe, beneficios por alguém importante
(WERBACH; HUNTER, 2012).

Motivacdo intrinseca: Fazer algo por vontade propria. Pessoas estdo
motivadas intrinsecamente quando fazem algo sem a esperanga de uma
recompensa externa (WERBACH; HUNTER, 2012).
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Networking: rede de comunicagdo, redes de computadores ligados entre
si, redes (MICHELIS, 2008).

Programa de fidelidade: um programa de recompensas para
consumidores regulares com beneficios em proporcdo ao nivel das
atividades (WERBACH; HUNTER, 2012).

Quadro de lideranca: uma lista ordenada de participantes em um jogo,
com as pontuagBes mais altas em cima (WERBACH; HUNTER, 2012).

Quest: uma missdo ou desafio especifico para os jogadores. Usualmente
tem uma narrativa, um objetivo e uma recompensa (WERBACH,;
HUNTER, 2012).

Status:cargo ou posicéo social, prestigio (MICHELIS, 2008).

Vitoria épica: Uma vitdria gloriosa num jogo, usualmente alongando o
limite das habilidades os jogadores. Geralmente conectado a um grande
desafio ou ao final do jogo (WERBACH; HUNTER, 2012).

Win state: os resultados de um jogo que constituem ser vencendor.
Tipicamente definidos pelas regras do jogo e as respostas e recompensas
(WERBACH; HUNTER, 2012)
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APENDICE A - Analise Bibliométrica: Comunidade de Pratica

Foi realizada uma bibliometria sobre o tema Comunidade de
Pratica na base de dados Web of Knowledge em maio de 2013. Foi
utilizado o termo em inglés community of practice e aplicado os
seguintes filtros: “tzitle”, “article” e lingua inglesa. Com intuito de
analisar o desenvolvimento deste campo de pesquisa as tabelas 4, 5, 6,
7, 8 e 9 apresentam as informacGes sobre o tema.

Tabela 4: Artigos mais citados sobre comunidade de pratica (corte dos dez

primeiros)
Referéncia Artigo Fonte N.
Holmes: The' Commun!ty of Language In
Meverh ff Practice: Theories and | Society Volume: 28 77
yerhoff, o ) i
(1999) methodologies in language | Issue:2 Pages: 173-
and gender research 183
"The art of knowing": | Information
Duguid Spcial _ and tacit | Society Volume: 21
(2005)‘ dimensions of knowledge | Issue:2 Pages:109- | 70
and the limits of the | 118
community of practice
Designing acommunity of | Teaching And
. ) practice: Principles and | Teacher
P::m((:fggéft practices of the GIsML | Education Volume:1 | 53
Y community 4 Issue:1 Pages:5-
19
Using Blogs to Enhance | Educational
Yang Critical _Reflection_ and Tec_hnology &
(20093 Community of Practice Society Volume: 12 38
Issue: 2 Pages: 11-
21
Learning English as a [ Canadian ~ Modern
second language in | Language Review-
Toohey kinderga_rten: _A Revue Canadienne
(1996)’ community of practice | Des Langues | 24
perspective Vivantes Volume: 52
Issue:4 Pages: 549
-576
Code-switching and the | Language In
De Fina, construction of ethnic | Society Volume: 36 19
(2007) identity ina community of | Issue: 3 Pages: 371-
practice 392



http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=1
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=1
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=1
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=1
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/CitingArticles.do?product=WOS&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&search_mode=CitingArticles&parentProduct=WOS&parentQid=1403&parentDoc=1&REFID=6171369
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=2
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=2
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=2
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=2
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=2
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/CitingArticles.do?product=WOS&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&search_mode=CitingArticles&parentProduct=WOS&parentQid=1403&parentDoc=2&REFID=54838828
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=3
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=3
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=3
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=3
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/CitingArticles.do?product=WOS&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&search_mode=CitingArticles&parentProduct=WOS&parentQid=1403&parentDoc=3&REFID=6292924
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=4
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=4
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=4
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/CitingArticles.do?product=WOS&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&search_mode=CitingArticles&parentProduct=WOS&parentQid=1403&parentDoc=4&REFID=265975561
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=5
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=5
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=5
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=5
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=5
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/CitingArticles.do?product=WOS&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&search_mode=CitingArticles&parentProduct=WOS&parentQid=1403&parentDoc=5&REFID=11632098
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=6
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=6
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=6
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=6
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/CitingArticles.do?product=WOS&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&search_mode=CitingArticles&parentProduct=WOS&parentQid=1403&parentDoc=6&REFID=82577762
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Evolution of Wenger's

Implementation

L'(’Zgég?)l" concept of community of | Science Volume: 4 18
practice Article Number: 11
Fostering a Community of | Journal Of Research
Practice ~ through alln Science
Akerson; Professional Development | Teaching Volume: 46
Cullen; Program to  Improve Issue:10 Pages: 10 16
Hanson, (2009) | Elementary Teachers' | 90-1113
Views of Nature of
Science and Teaching
Practice
Knowledge transfer & | Implementation
Norman.- exchange through social | Science Volume: 1
H N networks: building | Article Number: 20
uerta, : 16
(2006) foundatlpns for a
community of practice
within tobacco control
Apprentice scholarly | Tesol
writing in a community of | Quarterly Volume: 4
Li, (2007) practice: An intraview of | 1 Issue:1 Pages:55 | 15

an NNES graduate student
writing a research article

-79

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

A Tabela 4 aponta os dez artigos mais citados sobre o tema
Comunidade de Préatica, com intuito de destacar essas producées
cientificas. Com base na leitura dos resumos, para esta dissertacdo foram
selecionados os artigos mais pertinentes com os objetivos desta pesquisa
para comporem a revisdo de literatura, entre eles: Duguid, (2005); Li.; et
al., (2009) e Li, (2007).

Tabela 5: Autores quemais publicaramsobre comunidadede pratica (corte dos

dez primeiros)

N° de

T Publicacdes
AKERSON, V.L. 2
BARKER, T. 2
CHEN, G.D. 2
HARA, N. 2
HODGETTS D 2
KLINE, J. 2
LI, LY. 2



http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=Refine&qid=1403&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=7
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TSAI I.C. | 2

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

A Tabela 5 tem a finalidade de apontar quais 0s principais
pesquisadores sobre o tema. Verificou-se que todos possuem a mesma
media de atigo publicados. Nesta dissertacdo foram citados 0s seguintes
autores: Barker, Hara, Kline e Li.

Tabela 6: Paises que mais publicaram sobre comunidade de pratica (corte dos
dez primeiros)

Pais N.o de~
Publicacdes
USA 34
Inglaterra 24
Canada 12
Australia 7
Italia 4
Nova Zelandia 4
Escocia 4
Africa do Sul 4
Taiwan 4
Brasil 3
Fonte: Elaborado pela autora (2014).

Na Tabela 6 observa-se que os Estados Unidos despontam
como a regido que mais produz artigos sobre o tema, seguidos pela
Inglaterra e Canada. O Brasil aparece em 10? colocag&o.

Tabela 7: Organizagbes que mais publicaram sobre comunidade de pratica
(corte dos dez primeiros

N° de

Organizagdo Publicages

Indiana Univ. 5

Northumbria Univ.

Texas Tech Univ.

Univ. British Columbia

Univ. Huddersfield

Univ. Ottawa

Univ. Toronto

Univ. Waikato

N|W| W wW|lw|w|w|w

Concept Commun Inc.
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Douglas Coll. | 2

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

As universidades indicadas na Tabela 7 estdo distribuidas em 4
paises: EUA, Inglaterra, Canada e Nova Zelandia.

Tabela 8: Nimero de publicagdes por ano sobre comunidade de pratica (corte
dos dez primeiros)

Ano N.o C
Publicacdes
2012 20
2011 19
2009 13
2008 10
2007 9
2010 9
2003 6
2005 6
2006 4
1998 2

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

Com base na Tabela 8, verifica-se que o nimero de pesquisas
sobre comunidades de pratica é crescente. Nos ultimos dez anos a
producdo cientifica sobre o tema cresceu de forma relevante.

Tabela 9: Areas de pesquisaque mais publicaramsobre comunidade de pratica
(corte dos dez primeiros)

_ N° de
AL Publicacdes

Pesquisa educacional 49
Psicologia 11
Linguistica 10
Economia empresarial 9
Ciéncia da informacdo e biblioteconomia 9
Ciéncias sociais e outros topicos 6
Ciéncia da computacédo 5
Engenharia 5
Assisténcia médica 5
Enfermagem 5
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Fonte: Elaborado pela autora (2014).

Na Tabela 9 observa-se as principais areas de pesquisa que onde
0s estudos sobre o tema sdo originados. Destaca-se que além daqueles
que fazem parte das areas fundamentais sobre o tema, como pesquisa
educacional, psicologia, ciéncias sociais e ciéncia da computacdo, o
assunto também € destaque nas areas de economia empresarial,
engenharia, assisténcia médica e enfermagem.
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APENDICE B - Analise Bibliométrica: Motivag&o

Foi realizada uma bibliometria sobre o tema Motivacdo na base
de dados Web of Knowledge em maio de 2013. Foi utilizado o termo
em inglés motivation e aplicado os seguintes filtros: “title”, “article” e
lingua inglesa. Com intuito de analisar o desenvolvimento deste campo
de pesquisa as tabelas 10, 11, 12, 13, 14 e 15 apresentam as informacdes
sobre o tema.

Tabela 10: Artigos mais citados sobre motivagédo (corte dos dez primeiros)

REFEIEENC I Artigo Fonte n
Self-Determination | American
Theory And The | Psychologist Volume
) Facilitation Of | : 55 Issue:1 Pages:
RYA(ydO([)’)EC" Intrinsic | 6878 2.600
Motivation, Social
Development, And
Well-Being
Motivation Psychological
WHITE, Reconsidered-The | Review Volume: 66 2426
(1959) Concept Of | Issue:5 Pages: 297- '
Competence 333
A Social Cognitive | Psychological
Approach To | Review Volume: 95
DWEC, EL | \fhivation  And | Issue. 2 Pages: 256- | 1909
Personality 273
An Attributional | Psychological
Theo Of | Review Volume: 92
W(ESQISR’ Ach!eryve_ment- Issue: 4 Pages:548- | 1.674
Motivation And | 573
Emotion
Motivation Organizational
HACKMAN; [ Through Design Of | Behavior And Human
OLDHAM, Work - Test Of A | Performance Volume | 1.403
(1976) Theory 116 Issue:2 Pages:
250-279
Achievement- Psychological
Motivation - | Review Volume: 91
NI%E%J{)LS’ Conceptions  Of | Issue:3 Pages: 328- | 1.075
Ability, Subjective | 346
Experience, Task
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http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/CitingArticles.do?product=WOS&SID=1Aj1KJa@FlgdkdCHBPK&search_mode=CitingArticles&parentProduct=WOS&parentQid=52&parentDoc=6&REFID=239113

Choice, And
Performance
Theory Of | Journal of
Motivation For | Educational
W(ES;IQE)R’ Some Classroom | Psychology Volume: | 1.020
Experiences 71 Issue:1l Pages:3
-25
Achievement Journal of
Goals In  The | Educational
AMES; Classroom - | Psychology Volume:
ARCHER, Students Learning- | 80 Issue:3 Pages:2 | 906
(1988) Strategies And | 60-267
Motivation
Processes
The Emotion Probe | American
LANG, - Studies  Of | Psychologist Volume 814
(1995) Motivation And | :50 Issue:5 Pages:
Attention 372-385
Goals - An | Journal Of Personality 790
ELLIOTT; Approach To | And Social
DWECK, Motivation And | Psychology Volume:
(1988) Achievement 54 Issue:1 Pages:5

-12

Fonte: Elaborado pela autora (2014).
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A Tabela 10 aponta os dez artigos mais citados sobre o tema
Comunidade de Préatica, com intuito de destacar essas producGes
cientificas. Apés uma analise dos leituras dos resumos, e do resultado de
busca, aplicou-se mais um filtro de pesquisa: motivacdo intrinseca e
extrinseca (em inglés). Com isso, dos dez artigos na Tabela 10, Ryan e
Deci (2000) é o principal artigo que compde a revisdo de literatura desta

dissertacao.
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Tabela 11: Autores que mais publicaram sobre motivacdo (corte dos dez
primeiros)

NO

AU De publicagdes
Vallerand, R.J. 46
Deci, E.L. 32
Ryan, R.M. 27
Martin, A.J. 23
Koestner, R. 22
Weiner, B. 22
Pelletier, |.G. 20
Kerr, N.L. 18
Cattell, R.B. 17
Duda, J.L. 17

Conforme a Tabela 11 apresenta os dez pesquisadores que mais
publicaram sobre o tema, na bibliometria desenvolvida para esta
dissertacdo. O autor Vallerand, com 46 publicacGes € um dos principais
autores do Capitulo 2.

Tabela 12: Paises que mais publicaram sobre motivagdo (corte dos dez
primeiros)

. N.
Felles De publicagdes
USA 4543
Inglaterra 608
Canada 603
Australia 388
Holanda 281
Alemanha 271
China 178
Israel 151
Taiwan 126
Espanha 108

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

Na Tabela 12 observa-se que os Estados Unidos, Inglaterra e
Canad4, assim como na bibliometria sobre Comunidades de Pratica,
novamente estdo entre os primeiros que mais produzem artigos sobre o
tema motivacdo. O Brasil ndo esta entre os dez paises que mais
publicaram, portanto ndo aprece na Tabela 12.
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Tabela 13: Organizagdes que mais publicaram sobre motivagéo (corte dos dez

primeiros)
N° de

Organizagdo | Publicacdes

Univ. lllinois 147
Univ. Michigan 145
Univ. Maryland 110
Univ. Wisconsin 106
Univ. N Carolina 95
Univ. Rochester 87
Univ. California 84
Univ. Missouri 83
Ohio State Univ. 81

Univ. Texas 78

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

De acordo com a Tabela 13, todas as dez primeiras universidades
gue mais produzem artigo sobre o tema estdo nos Estados Unidos.

Tabela 14: Publica¢Ges por ano sobre motivacdo (corte dos dez primeiros)

N°DE
ANO | b | ICACOES
2011 648
2012 538
2010 583
2009 455
2008 228
2007 3%
2006 575
2005 240
2004 226
2003 206

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

Com base na Tabela 14, verifica-se que, embora seja um campo de
pesquisa consolidado, o numero de pesquisas sobre motivacdo é
crescente. O numero de publicacdes anual é representativo.
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Tabela 15: Areas de pesquisa que mais publicaramsobre motivagio (corte dos

dez primeiros)

Area e

Publicagdes
Psicologia 4423
Pesquisa educacional 1225
Economia empresarial 1182
Ciéncias sociais e outros topicos 627
Psiquiatria 334
Saude publicaambiental e ocupacional 333
Desporto 289
Abuso de substancias 256
Sociologia 218
Ciéncias comportamentais 199

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

Conforme a Tabela 15, a area de psicologia é o ber¢o do campo
de pesquisa sobre motivacdo. A area de economia empresarial aparece
em terceiro lugar, e Salde publica ambiental e ocupacional em quinto

lugar.
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APENDICE C - Andlise Bibliométrica: Gamificacdo na Web Of
Knowledge

A bibliometria sobre gamificacdo foi realizada.em maio de 2013,
utilizando a palavra correspondente em infles “gamification”. Nesta
pesquisa ndo foram aplicados filtros para ndo limitar 0 numero de
artigos pois esta € uma area de pesquisa recente. Foram  encontrados
27 artigos encontrados, por isso decidiu-se realizar nova pesquisa em
outra base de dados, a Scopus. Este apéndice apresenta 0s artigos
encontrados numa bibliometria realizada na Web Of Knowledge

Tabela 16: Artigos mais citados sobre gamificacdo.
Referéncias [ Artigo Fonte N.
Cafazzo; et | Designofan mHealth App | JOURNAL OF | 3
al., (2012) for the Self-management | MEDICAL
of Adolescent Type 1 | INTERNET
Diabetes: A Pilot Study RESEARCH Volume
114 Issue:3 Pages:
171-183
Cohen, The Gamification of FUTURIST Volume: | 2
(20112) Education 45 |ssue:5 Pages:
16-17

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

Com base na Tabela 16, apenas 2 artigos receberam citagdes:
Cafazzo; et al., (2012) e Cohen (2011).

Tabela 17: Autor que mais publicou sobre gamificacéo.

Autor N° de publicagbes

Nakajima,t. 2

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

Com relagdo aos autores e as universidades mais publicaram
sobre o tema, (Tabelas 17 e 18), encontrou-se um resultado para cada,
com 2 publicagbes. Neste sentido verificou-se que correspondem a
mesma publicagdo o pesquisador da Nakajima e Univ
Waseda.(Téquio/Japdo).
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http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=GeneralSearch&qid=880&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=1
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=GeneralSearch&qid=880&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=1
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=GeneralSearch&qid=880&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=1
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/CitingArticles.do?product=WOS&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&search_mode=CitingArticles&parentProduct=WOS&parentQid=880&parentDoc=1&REFID=431561226
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=GeneralSearch&qid=880&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=2
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/full_record.do?product=WOS&search_mode=GeneralSearch&qid=880&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&page=1&doc=2
http://apps.webofknowledge.com.ez46.periodicos.capes.gov.br/CitingArticles.do?product=WOS&SID=4BEH65KNcfBipKPMFme&search_mode=CitingArticles&parentProduct=WOS&parentQid=880&parentDoc=2&REFID=421264677
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Tabela 18: Organizagcdo que mais publicou sobre gamificagéo.

Organizagdo | N° de publicacdes

Univ Waseda. 2

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

Na Tabela 19, verifica-se que os estados Unidos é o pais com
mais publicacdes sobre o tema 5. As duas publicacbes do Japdo se
referem a de Nakajima.

Tabela 19: Paises que mais publicaram sobre gamificag&o.

. N° De
Pais Publicagdes

USA 5
Espanha 3
Canada 2
Finlandia 2
Franca 2
Alemanha 2
Japédo 2

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

A Tabela 20 apresenta o numero de artigos publicados por ano.
Os primeiros artigos foram registrados em 2011, o que indica que esta
area de pesquisa é recente, mas 0 aumento exponente em 3 anos aponta
para uma area de pesquisa promissora.

Tabela 20: PublicagBes por ano sobre gamificagéo.

N° de
ale publicacdes
2012 14
2013 8
2011 5

Fonte: Elaborado pela autora (2014).

Com base na Tabela 21, a principal area de pesquisa que desenvolve
estudos sobre a gamificacdo é a ciéncia da computacdo, mas a area
também recebe contribuicGes interdisciplinares da pesquisa educacional
e psicologia.
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Tabela 21: Areas de pesquisa que mais publicaram sobre gamificacéo.

) . N° de
Area de pesquisa Publicacdes
Ciéncia da computacdo 14
Engenharia 7
Pesquisa educacional 2
Ciéncia da informacdo e biblioteconomia 2
Psicologia 2

Fonte: Elaborado pela autora (2014).
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APENDICE D - Carta Convite

Carta Convite

Assunto: Avaliacdo de proposta de Diretrizes Motivacionais para as
Comunidades de Pratica, para o desenvolvimento de dissertacgéo de
mestrado.

Caro ,

Meu nome é Juliana Augusto Clementi, sou mestranda do Programa de
Pés-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento da
Universidade Federal de Santa Catarina. Minha pesquisa tem como
objetivo propor diretrizes motlvaC|ona|s para Comunidades de Prética,
com base nas teorias da gamificacio’ e da autodeterminacéo®.

Para verificar a coeréncia dessas diretrizes, optou-se pelo método
Delphis.

Com esse proposito, gostariamos convida-lo a participar da avaliagéo
das diretrizes que serdo propostas neste trabalho académico Salienta-se
que as todas as informacdes pessoais dos participantes serdo mantidas
em sigilo absoluto.

Para esclarecimento, seu nome foi encontrado na Plataforma Lattes
como referéncia para o tema Comunidades de Pratica.

Serdo realizadas duas rodadas de questionamentos, sendo que 0s
resultados da primeira rodada serdo analisados e incorporados (caso
necessario) as diretrizes antes da segunda rodada. Na segunda rodada,
sera enviado um novo questionario para que vocé possa revisar seu
ponto de vista embasado nas opinides do grupo. A referida participacéo
na primeira rodada consistird no preenchimento de questionario (tempo
médio estimado de 20 min.).

As duas rodadas serdo realizadas entre os dias 26/11 e 20/12 do corrente
ano.
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Caso seja possivel ou ndo para vossa senhoria participar e colaborar com
a pesquisa, favor responder este e-mail. Vossa participacdo é muito
importante para a minha pesquisa.

Obrigado pela ajuda,
Att.,
Juliana Augusto Clementi

Mestrando do Programa de P6s-Graduagdo em Engenharia e Gestéo de
Conhecimento EGC-UFSC.

Gertrudes Dandolini

! Gamification: Aplicacdo De elementos e design de jogos emambientes de néo
jogo.

2 A motivacdo individual norteia-se por trés necessidades intrinsecas:
competéncia, autonomia e relacionamento.

3 Aplicacéo de questionérios a especialistas ao longo de vérias rodadas.
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APENDICE E - Questionario da 12 Rodada

Este questionario tem como objetivo avaliar as diretrizes
motivacionais desenvolvidas para as Comunidades de Prética, propostas
na dissertagdo de Juliana Augusto Clementi — mestranda do Programa
de Po6s-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento da
Universidade Federal de Santa Catarina.

Para a construcdo desta pesquisa, foram consultados artigos nas
principais bases de dados internacionais, e outras pesquisas nacionais
recentes sobre os temas: comunidades de pratica, motivacdo e
gamificacdo. Todas as referéncias contribuiram para o desenvolvimento
das diretrizes de acordo com diferentes fases de desenvolvimento das
CoPs, mas destacam-se as seguintes fontes respectivamente: Wenger,
McDermotte Snyder (2002); Ryan e Deci (2000) e Werbache
Hunter (2012).

Os pesquisados selecionados sdo especialistas na area e podem
ajudar na validacdo da proposta para defesa da dissertacdo. Ressalta-se
que as respostas sdo de natureza andnima e esse questionario possuem
fins académicos.

As diretrizes propostas tém como objetivo contribuir com a
participacdo dos membros, fator importante para o sucesso das
comunidades de acordo com literatura sobre o tema. Cada uma delas foi
desenvolvida com o objetivo de suprir as principais necessidades que
impactam os fatores de sucesso das CoPs, e que tangem a motivagdo dos
membros. As diretrizes propostas nesta pesquisa tém como foco as
comunidades estruturadas, aquelas que as organizacGes oferecem
suporte gerencial, ou seja, para aplica-las é necesséria a existéncia de
um moderador.

Neste contexto, os moderadores identificam qual é a fase em que
a CoP esta, de acordo com seus objetivos principais, e com isso, podem
equilibrar a atuacdo dos diferentes perfis dos individuos, ou estimular o
perfil que mais interessa de acordo com o momento, com base nas
diretrizes. Portanto elas podem ser utilizadas como ferramentas pelos
moderadores das CoPs.

Serdo realizadas duas rodadas de questionamentos, sendo que 0s
resultados da primeira rodada serdo avaliados para uma segunda rodada,
guando sera enviado um novo questionario para que o0s especialistas
possam revisar o ponto de vista embasado nas opinides do grupo.
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As questdes sdo de multipla escolha e o tempo estimado para
resposta € de 20 min. HA um campo para comentarios, justificativa e
sugestdes.Portanto, caso vocé acredite que existam outras técnicas
motivacionais ou aspectos que as complementam no contexto as quais
sdo aplicadas, apresente-as na parte de comentarios.

As respostas “(b) concordo, mas tenho restricdoes”, ou “(c)
discordo”,necessitam comentarios que justifiguem o posicionamento do
especialista.

A resposta “(d) sem opinido” refere-se a situacdo em que o
especialista entende que ndo possui conhecimento sobre a questdo e
prefere ndo opinar sobre o assunto.

As questBes sdo distribuidas em cinco partes, de acordo com as
fases de desenvolvimento das CoPs (inicial, coalescéncia, maturidade,
manutencéo, transformacdo). Com base nas teorias de autodeterminagéo,
elementos e mecanismos da gamificacdo, diversdo e perfis de jogadores
(quadrol), foram definidas uma diretriz para cada tipo de jogador para
cada fase de desenvolvimento das CoPs. Ou seja, sdo quatro questdes
para cada parte do questionario.

Para que o questionario seja concluido, ha a necessidade de
respondé-lo até o final.

Desde j& agradeco a sua participacdo e colaboracdo! Sugestdes
s&o bem-vindas!

Obs.: O apéndice anexo a este documento apresenta um quadro com as
teorias motivacionais que embasaram o0 texto, e para cada fase um
quadro esclarece as diretrizes com relagdo as estratégias motivacionais
que envolvem e o perfil a que se dirigem.

QUESTIONARIO DA 12 RODADA
PARTE 1

Ver quadro 2.

Questbes com relagdo a Fase Inicial:

Fase onde o dominio deve provocar o interesse dos individuos, com isso
os individuos sdo agrupados e os principais conhecimentos e
necessidades devem ser identificados.

DIRETRIZ 1.Elaborar manual breve e “divertido”
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Estratégia: Elaborar um material de divulgagéo e apoio para a CoP, que
esclarega seu dominio, as atividades, regras e beneficios.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado ‘“‘concordo,
mas tenho restri¢oes” ou “discordo”.

Comentério / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 2. Reconhecer a filiagdo do individuo.

Estratégia: Distribuir um item personalizado que valorize a filiagdo para
que o individuo se sinta membro da CoP. Por exemplo, camisetas,
crachés, emblemas, etc.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestoes:

DIRETRIZ 3. Criar opgGes de atividades.
Estratégia: Planejar as atividades de forma que sempre propiciem uma
resposta rapida (pontos, mensagens, congratulagdes, emblemas, etc.)

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:
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DIRETRIZ 4. Destacar as atividades mais dificeis em formato
conquistas e desafios.

Estratégia: As atividades que envolvem mais esforco, ou que sdo mais
significantes para a CoP devem ser divulgadas como conquistas ou
desafios e devem implicar em uma recompensa monetaria ou social.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricbes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “‘concordo,
mas tenho restri¢oes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestoes:

PARTE 2
Ver quadro 3.
Questdes com relacdo a Fase Coalescéncia:
Nesta fase os relacionamentos devem ser desenvolvidos para que os
problemas da pratica e os principais conhecimentos relativos sejam
identificados.

DIRETRIZ 5. Realizar eventos sociais.

Estratégia: Criar ambientes presenciais ou virtuais para que as pessoas
possam se comunicar informalmente. Exemplos: eventos tematicos,
eventos esportivos, gincanas virtuais.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:
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DIRETRIZ 6. Permitir que os membros escolham as atividades.
Estratégia: As atividades devem ser planejadas sem obrigatoriedade e
em contrapartida devem produzir um feedback. Por exemplo: pontos,
mensagens, congratulacdes, emblemas, etc.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricbes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “‘concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo” .

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 7. Oferecer oportunidade de aprendizado

Estratégia: Com base nos problemas e conhecimentos identificados,
oferecer oportunidades para os individuos acessarem os conhecimentos
necessarios para se desenvolverem. Oferecer minicursos, workshops e
palestras tematicas.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado ‘“‘concordo,
mas tenho restri¢oes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 8. Reconhecer as principais ideias e conhecimentos
compartilhados.

Estratégia: Divulgar e premiar os individuos que mais contribuiram
nesta fase.



171

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricoes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado ‘“‘concordo,
mas tenho restri¢oes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestoes:

PARTE 3
Ver quadro 4.
Questdes com relacdo a Fase Maturidade:
Nesta fase a participacdo dos membros ja esta consolidada, sugere-se
que eles possam contribuir com a gestdo estratégica da comunidade,
acredita-se que com isso 0 senso de pertencimento dos membros pode
ser estimulado.

DIRETRIZ 9. Lancar desafios com recompensas com maior valor
atribuido.

Estratégia: Aumentar o numero de desafios e oferecer recompensas
monetarias e sociais mais visiveis. Além de prémios e emblemas,
algumas funcbGes de coordenacdo necessérias ao desenvolvimento
podem ser oferecidas como reconhecimento de bom desempenho.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado ‘“‘concordo,
mas tenho restri¢oes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 10. Oferecer atividades de organizagéo de contetdo
Estratégia: Permitir que os membros organizem o conteldo para a
manutencdo da CoP.
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() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado ‘“‘concordo,
mas tenho restri¢oes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 11. Oferecer atividade de criagdo de ambientes de
comunicagdo informal

Estratégia: Criacdo de novos ambientes presenciais e virtuais para
estimular a comunicacao entre 0s membros. Por exemplo: Chats, foruns,
videoconferéncias e eventos sociais.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 12. Oferecer atividades de investigacao.

Estratégia: A identificacdo das necessidades da comunidade e o
estabelecimento de cargos sdo importantes nesta fase, e alguns membros
podem contribuir com essas atividades.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:
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PARTE 4
Ver quadro 5.
Questdes com relacdo a Fase Manutencéo:
Na fase de manutencdo é importante manter a relevancia organizacional,
o foco e o envolvimento interno.

DIRETRIZ 13. Criar ambiente para a investigacdo e construcéo de
estudos de caso.

Estratégia: Permitir ferramenta para que os membros criem estudos de
caso com o resultados atingidos pela CoP.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restri¢oes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestoes:

DIRETRIZ 14. Criar subgrupos de trabalho.
Estratégia: Propiciar novas interacfes sociais.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado ‘“‘concordo,
mas tenho restri¢oes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 15. Lancar desafios para os grupos.
Estratégia: Promover a cooperagdo e a competicdo entre estes grupos.
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() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restri¢oes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestoes:

DIRETRIZ 16. Criar ambiente para envio de sugestdo dos
membros.

Estratégia: Propiciar atividades para que os membros trabalhem para o
melhoramento da comunidade.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “‘concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentério / justificativa / sugestdes:

PARTE 5
Ver quadro 6.
Questdes com relacdo a Fase Transformagao:
Esta fase pode alavancar a criacdo de outras comunidades, sugere-se a
criacdo de um evento, presencial ou virtual, que celebre os resultados e
encerre as atividades, e que utilize este momento para motivar as
participacdes em comunidades sucessoras.

DIRETRIZ 17. Premiar as participacdes mais ativas
Estratégia: Destacar os individuos mais participaram durante as fases da
CoP.
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() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado ‘“‘concordo,
mas tenho restri¢oes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 18. Premiar as participagfes produtivas.

Estratégia: Premiar os individuos que mais produziram com o0s
conhecimentos adquiridos nas CoPs. Os prémios podem ser financeiros,
como dinheiro, viagens; sociais, como cargos, emblemas, troféus; e
pessoais, por exemplo, cursos, dias de folga, entre outros.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “‘concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 19. Divulgar os principais resultados
Estratégia: Apresentar 0s beneficios organizacionais e individuais
alcangados com a CoP.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:
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DIRETRIZ 20. Lancar campanha de sugestao para novas CoPs.
Estratégia: Apresentar uma ferramenta (fisica ou virtual) para envio de
sugestBes para a criagdo de novas comunidades.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricGes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “‘concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentério / justificativa / sugestdes:

APENDICE DO QUESTIONARIO:

No quadro 1 apresenta-se a interseccdo entre as teorias
motivacionais que embasam a pesquisa: teoria da autodeterminagéo,
perfis e diversdo de jogadores e gamificacdo. Essas teorias apontam que
as dimensdes da autodeterminacgdo e as diferentes caracteristicas de cada
perfil, coexistem em todos os individuos, enquanto as técnicas de
motivacdo, aqui desenvolvidas com base na diversdo e nos elementos e
mecanismos da gamificacdo, afetam também todos os individuos.
Entretanto verifica-se que de acordo com cada perfil, alguns aspectos
sdo predominantes e a finalidade do quadro é apontar quais séo eles.

Quadrol: Cruzamento das teorias motivacionais

PERFIL

TEORIA DA
AUTODETERMIN
ACAO

DIVERSAO

MECANISMOS E
ELEMENTOS DA
GAMIFICACAO
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Ter metas Desafios
Vit6ria Pontos
Desafios Niveis
PREDADOR COMPETENCIA s .
Motivadoemmostrar | Percepcao de auto EZ tdrz:eglas %l:‘g?r:;;;olgrgglpe%i iva
superioridade. eficacia. Competicao Recompensa financeira
Trofeéu
Premio
Descobertas Poder de escolha
XPLORADOR S =l
Motivado por AUTONOMIA | preeo Speriencias
explorar o jogo, fazer | Sensacdode poderde ginag 9! .
descobertas escolha Atividades alt_erna_tlvas
: : Controle de privacidade
e notificacdo
Descobertas
Trabalho Informag&o progressiva
REALIZADOR | COMPETENCIA | pEERE® (S0 e e
P ' ' Complementacdo | Criar
de tarefas
Contribuicdo Propdsitos comuns
SOCIALIZADOR | RELACIONAMENT E?(:Sritnetgg'e”to Emmas
inxg:x;%%osgili; Sentirrgnto de Customizagéo, Mensagens
conexdo com o Comunlcaf;ao Bate-papo_ _
rupo Cooperagédo Redes sociais
g ’ Presentes
Recompensar social

Os quadros 2, 3, 4, 5, 6, representam as CoPs em diferentes

fases de desenvolvimento. Observa-se que cada diretriz é definida com
base numa estratégia, € que a estratégia, embora afete a todos os
membros, representa um perfil predominante que, no entanto, ndo pode
ser medido neste momento, portanto ndo se sabe até que ponto cada
estratégia atinge a todos os membros. A partir disso, as diretrizes foram
delineadas cuidadosamente para que as estratégias predominantes para
cada perfil propiciem a inclusdo de todos eles em cada fase. A intencdo
¢ garantir que o conjunto das diretrizes motivacionais abarquem 0s
diferentes perfis em todas as fases de desenvolvimento das
comunidades.
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No quadro 2, com base no potencial do dominio para atrair
individuos para formarem a comunidade, e a necessidade de esclarecer
as principais regras, atividades e outros aspectos importantes para
estabelecer a CoP, sugeriu-se as estratégias motivacionais para a fase
inicial de desenvolvimento das comunidades.

Quadro 2: Diretrizes para a fase inicial

ESTRATEGIA PERFIL
DIRETRIZ MOTIVACIONAL PREDOMINANTE

Elaborar manual | Elaborar um material de
breve e “divertido” | divulgagéo e apoio para a CoP,
que esclareca seu dominio,as | REALIZADORES
atividades, regras e beneficios.

Reconhecer a | Distribuir um item
filiagcdo do individuo. | personalizado que valorize a
filiacdo para que o individuo
sinta-se membro da CoP. Por | SOCIALIZADORES
exemplo, camisetas, crachas,
emblemas, etc.

Criar opcBes de | Planejar as atividades de forma
atividades que sempre propiciem uma
resposta  rapida  (pontos, | EXPLORADORES
mensagens, congratulagdes,
emblemas, etc.)

Destacar as | As atividades que envolvem
atividades mais | mais esforgo, ou que sdo mais
dificeis em formato | significantesparaa CoP devem
conquistas e desafios | serdivulgadas como conquistas PREDADORES

ou desafios e devem implicar
em uma recompensamonetéria
ou social.

O quadro 3 aponta as estratégias motivacionais construidas com
0 objetivo de fortalecer as interagdes sociais na segunda fase de
desenvolvimento das CoPs, denominada de coalescéncia. Neste
momento é importante estabelecer soélidas relagdes sociais e oferecer
conhecimentos referentes ao dominio para respectivamente propiciar um
ambiente favordvel ao compartilhamento de conhecimentos entre os
individuos e estimular o sentimento de auto eficcia diante das
atividades propostas.




Quadro 3: Diretrizes para a fase de coalescéncia
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DIRETRIZ

ESTRATEGIA
MOTIVACIONAL

PERFIL
PREDOMINANTE

Realizar eventos sociais.

Criar ambientes
presenciais ou virtuais
para que as pessoas
possam se comunicar
informalmente. Exemplos:
eventos tematicos, eventos
esportivos, gincanas
virtuais.

SOCIALIZADORES

Permitir que 0s membros
escolhamas atividades.

As atividades devem ser
planejadas sem
obrigatoriedade e em
contrapartida devem
produzir um feedback
rapido que estimule a
realizacdo. Por exemplo:
pontos, mensagens,
congratulagoes,

emblemas, etc.

EXPLORADORES

Oferecer oportunidade de
aprendizado

Com base nosproblemase
conhecimentos
identificados, oferecer
oportunidades para 0s
individuos acessarem os
conhecimentos
necessarios para se
desenvolverem. Oferecer
minicursos, workshops e
palestras tematicas.

REALIZADORES

Reconhecer as principais
ideias e conhecimentos
compartilhados

Divulgar e premiar 0s
individuos que  mais
contribuiram nesta fase.

PREDADORES

Na fase de maturidade, os individuos ja estdo integrados
socialmente e dominam o tema, as atividades, as regras e outros
aspectos rotineiros das comunidades. No quadro 4, apresenta-se as
diretrizes delineadas com a finalidade de oferecer aos membros a
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oportunidade de participar da gestdo das CoPs nas atividades de gesté&o,
para aumentar o senso de pertencimento do grupo, fortalecer a
autonomia e a eficacia do grupo através de desafios e do
reconhecimento dos resultados obtidos.

Quadro 4: Diretrizes para a fase de maturidade

DIRETRIZ

ESTRATEGIA
MOTIVACIONAL

PERFIL
PREDOMINANTE

Lancar desafios com
recompensas  com
maior valoratribuido

Aumentaro numero de desafios e
oferecer recompensas monetarias
e sociais mais visiveis. Além de
prémios e emblemas, algumas

funcdes de coordenacéo PREDADORES
necessérias ao desenvolvimento
podem ser oferecidas como
reconhecimento de bom
desempenho.
Oferecer atividades | Permitir que 0s  membros
de organizagéo de organizem o conteudo para a REALIZADORES
conteudo manuteng&o da CoP.
Ofereceratividadede | Criagdo de novos ambientes
criacdo de ambientes | presenciais e virtuais para
de comunicacdo | estimulara comunicacéo entre 0s
informal membros. Por exemplo: Chats, SOCIALIZADORES
féruns, videoconferéncias e
eventos sociais.
Oferecer atividades | Aidentificacdo das necessidades
de investigacéo da comunidade e 0
estabelecimento de cargos sdo EXPLORADORES

importantes nesta fase, e alguns
membros podem contribuir com
essas atividades

O quadro 5 indica as estratégias motivacionais com a finalidade
de manter o foco e o0 envolvimento interno e paralelamente manter um
papel relevante da CoP diante 0s objetivos organizacionais. Para isso é
importante alinhavar os resultado produzidas com as necessidades atuais
e potenciais. Neste sentido, sugere-se que novas interagdes sdcias
podem provocar insights importantes.

Quadro 5: Diretrizes para a fase de manutencédo
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DIRETRIZ

ESTRATEGIA
MOTIVACIONAL

PERFIL
PREDOMINANTE

Criar ambiente para a
investigacio e construcio

Permitir ferramenta para
gue 0s membros criem

de estudos de caso estudos de caso com o EXPLORADORES
resultados da CoP.

Criar ~ subgrupos  de Proplglar novas interacoes SOCIALIZADORES

trabalho sociais

Lancar desafios para os | Promover a cooperagao e

grupos a competicdo entre estes PREDADORES
grupos

Criar ambiente para envio | Propiciar atividade para

de sugestdo dos membros | que 0s membros
trabalhem para 0 REALIZADORES
melhoramento da
comunidade

Por fim, ha um momento em que as comunidades de pratica se

transformam, ou seja, elas se transformam em setor organizacional, em
uma equipe de trabalho permanente e institucionalizada, ou
encerramento das atividades. De acordo com o quadro 6, sugere-se a
realizacdo de um evento que resgate 0s principais resultados, o0s
participantes mais ativos e a criacdo de um espaco para sugestdes de
novas CoPs. O objetivo principal é aproveitar este momento para
fomentar a criacdo de novas CoPs e provocar o interesse dos individuos
para um participacdo futura.

Quadro 6: Diretrizes para a fase de transformacao

ESTRATEGIA PERFIL
DIRETRIZ MOTIVACIONAL PREDOMINANTE
Premiar as participacdes | Destacar os individuos
mais ativas que mais participaram SOCIALIZADORES
durante as fases da CoP.
Premiar as participag@es | Premiar os individuos que
produtivas mais produziram com oS
conhecimentos adquiridos PREDADORES
nas CoPs.
ESTRATEGIA PERFIL
DIRETRIZ MOTIVACIONAL PREDOMINANTE
Divulgar os principais | Apresentar os beneficios
resultados organizacionais e REALIZADORES
individuais alcancados
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coma CoP.

Lancar campanha de | Apresentar uma

sugestdo paranovas CoPs | ferramenta  (fisica ou EXPLORADORES
virtual) para envio de
sugestdes paranovas CoPs

Para este estudo foram consultados indmeros artigos de
pesquisas recentes em cada area. Entretanto, cada tema teve como
referéncia um livro ou artigo principal, que sdo citados nas outras
pesquisas ou que utilizam como base teorias consolidadas. O quadro 7
apresenta para cada tema a referéncia principal. Além dos trés eixos da
pesquisa -comunidades de prética, teorias da autodeterminagdo e
gamificacdo, inclui-se um artigo de referéncia sobre o perfil dos
jogadores, pois foi um tema relevante na elaboragdo das diretrizes, este
artigo é nacional e refere-se a uma teoria reconhecida
internacionalmente com base no pesquisador Richard Bartle.

Quadro 7: Principais referéncias teoricas.

TEMAS REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

Comunidades de Pratica | WENGER, E. MCDERMOTT, R., SNYDER, W.
M. Cultivating Communities of Practice: a guide
for managing knowledge. Boston, Massachusetts.
Ed.: HavardBuinessShcool Press. 2002.

Teoria da RYAN, R. M., DECI, E. L. Self-determination
autodeterminacgéo theory and the facilitation of intrinsic motivation,
social development, and well-being. American
Psychologist, 55, 68—78.2000

Gamificacdo WERBACH, H., HUNTER, D. For de Win. How
game thinking can revolutionize your business.
Philadelphi. Wharton Digital Press. 2012

Perfis de jogadores SENA, A., COELHO, D.K. Motivacdo dos
Jogadoresde Videogame — Uma breve visdo sobre

asTécnicas de Engajamento.
ProceedingsofSBGames 2012

APENDICE F — Resultado da 12 Rodada

Quadro 31: Comentérios da primeira rodada

SUGESTOES, JUSTIFICATIVAS E COMENTARIOS DA 12 |



http://en.wikipedia.org/wiki/Richard_Bartle

183

RODADA

Diretriz 1:
e Parte-se do principio que as CoPs se formam por afinidade as
relagOes se constroem.

Diretriz 2:

e A Comunidade de Pratica é utilizada com o objetivo de
compartilharideias, proporsolugdes e discutiras melhores préaticas
sobre um tema de interesse comum. Nao utilizada para fins
monetarios.

e Como se trata de uma Empresa Publica para conseguirmos
qualquer tipo de item personalizado depende de licitagdo e
aprovacaode vérias Areas. Por isso acho a complicado realizagéo
dessa distribuig8o. Seria interessante numa Empresa Privada.

Diretriz 3:

e Se for uma CoP de alguma organizagdo ou empresa, O
reconhecimento com prémios como livros, viagens, jantares..,
também sdo eficazes. Cartazes mostrando a pessoa e 0
relacionando com um perfil de colaboracdo e pesquisa também
podemser eficaz.

Diretriz 4:

e Concordo, mas estratégia de premiacdo ndo pode ser considerada
comunica, tem pessoas que colaboramporse interessar pelo tema
em questdo e também porque se acham no dever de ajudar. As
premiagbes funcionam quando o grupo ndo tem a cultura de
participagéo.

e A Comunidade de Pratica é utilizada com o objetivo de
compartilhar ideias, propor solugdes e discutiras melhores praticas
sobre um tema de interesse comum. N&o utilizada para fins
monetarios.

Diretriz 6:
e As atividades realizadas pelos moderadores devem ser
padronizadas dentro de suas Comunidades de acordo com a
finalidade de cada assunto.

Diretriz 7:
e Concordo, mas esse conhecimento ndo pode estar focado em
eventos, e simem repositorios virtuais acessiveis aos membros da
comunidade.

SUGESTOES, JUSTIFICATIVAS E COMENTARIOS DA 12
RODADA
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Diretriz 8:

e Como se trata de uma Empresa Publica para conseguirmos
qualquer tipo de item personalizado depende de licitagdo e
aprovacaode vérias Areas. Por isso acho complicado a realizagio
dessa distribuicdo. Seria interessante numa Empresa Privada
(Conforme ja informado na questdo DIRETRIZ 2 — Parte 1).

Diretriz 9:

e [Essa estratégia ja tem sido usada, acho que é hora de mudar, 0
ponto principal de participagdo é o interesse pelo assunto, entdo
sugiro estratégias para aproximar pessoas com reputacdo ou
conhecimento sobre o assunto. E ai sim promover encontros
presenciais ou virtuais para que 0s membros da comunidade
possam compartilhar conhecimento com o convidado ou novo
membro ilustre.

e Como se trata de uma Empresa Plblica para conseguirmos
qualquer tipo de item personalizado depende de licitacdo e
aprovacdode vérias Areas. Por isso acho complicada a realizagio
dessa distribuicdo. Seria interessante numa Empresa Privada
(Conforme j& informado na questdo DIRETRIZ 2 — Parte 1).

Diretriz 10:
e Deve-se priorizar a organizacdo do conteudo apenas para 0s
moderadores das Comunidades e ndo para todos 0s membros.
e Osentido de pertencimento é muito importante e deve ser trabalho
no &mbito da comunidade.

Diretriz 12:
e Delegar responsabilidade a membros mais ativos ajuda também.

Diretriz 13:
o Otima ideia.

Diretriz 14:
e Concordo, mas esse conhecimento ndo pode estar focado em
eventos, e simem repositdrios virtuais acessiveis aos membros da
comunidade.

Diretriz 17:

e Isso valorizaria uns em detrimento de outros e nas CoPs é
importante o estimulo e ndo a diferenciacdo

Diretriz 18:

e Como se trata de uma Empresa Publica para conseguirmos
qualquer tipo de item personalizado depende de licitacdo e
aprovacdode vérias Areas. Por isso acho complicada a realizagio
dessa distribuicdo. Seria interessante numa Empresa Privada
(Conforme ja informado na questdo DIRETRIZ 2 — Parte 1).

SUGESTOES, JUSTIFICATIVAS E COMENTARIOS DA 12
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RODADA
Diretriz 19:
e Perante a organizagcdo essa iniciativa ajuda a criar reputacao
interna.
Diretriz 20:
e As CoPs se criam pelas afinidades
e Eimportante, mas cuide para o excesso de comunidades.
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APENDICE G - Questionario da 22 Rodada
Prezados participantes,

Este documento contém o Questiondrio da 22 Rodada para
avaliacdo final das diretrizes motivacionais para as Comunidades de
Pratica, propostas na dissertacdo de Juliana Augusto Clementi —
mestranda do Programa de Pos-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento da Universidade Federal de Santa Catarina.

Conforme os resultados da 12 Rodada, destacamos que os alguns
especialistas apontaram que a adocéo de estratégias monetérias e sociais
que podem gerar uma diferenciagdo entre 0s membros, porém
consideramos que as premiacbes e a adocdo de emblemas um
componente motivacional que em alguns casos é importante e neste
sentido, nas questbes correspondentes, optamos por adicionar a
estratégia de congratulagbes, ou seja, mensagens que podem ser
enviadas diretamente a0 membro, considerando que é importante
reconhecer a participacéo individual.

Com relagdo ao compartilhamento do conhecimento e
aprendizagem social, foi indicado que os reposit6rios virtuais acessiveis
devem ser prioridade os eventos sociais, palestras, oficinas ficam como
alternativas.

Com relacdo a questdo 10, especialistas sugeriram que a
organizagdo do contetdo é tarefa do moderador portanto, reformulamos
a estratégia, de forma que a atividade de organizacdo do conteildo ndo se
torne responsabilidade do membro mas que ele possa contribuir com a
tarefa do moderador.

Por fim, a questdo 20 indica a geracdo de novas comunidades.
Foi apontado que, para isto, 0 mais importante sdo as afinidades e que se
deve cuidar com a quantidade de comunidades, portanto, esclarecemos
que a estratégia abre um espaco para sugestdes de novas comunidades,
mas a criacdo delas deve ser administrada pela organizacéo.

Relembramos que as questBes sdo de multipla escolha e o tempo
estimado para resposta € de 20 min. H4& um campo para comentarios,
justificativa e sugestdes. Portanto, caso vocé acredite que existam outras
técnicas motivacionais ou aspectos que as complementam no contexto
as quais sdo aplicadas, apresente-as na parte de comentarios.
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As respostas “(b) concordo, mas tenho restricoes”, ou *“(c)
discordo”,necessitam comentarios que justifiguem o posicionamento do
especialista.

A resposta “(d) sem opinido” refere-se a situacdo em que o
especialista entende que ndo possui conhecimento sobre a questdo e
prefere ndo opinar sobre o assunto.

As questdes sdo distribuidas em cinco partes, de acordo com as
fases de desenvolvimento das CoPs (inicial, coalescéncia, maturidade,
manutencdo, transformacdo). Com base nas teorias de autodeterminacéo,
elementos e mecanismos da gamificacdo, diversao e perfis de jogadores
(quadrol), foram definidas uma diretriz para cada tipo de jogador para
cada fase de desenvolvimento das CoPs. Ou seja, sdo quatro questdes
para cada parte do questionario.

Para que o questiondrio seja concluido, hd a necessidade de
respondé-lo até o final.

Desde ja agradeco a sua participacdo e colaboracdo! Sugestdes
sdo bem-vindas!
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QUESTIONARIO DA 22 RODADA
PARTE 1

Questdes com relacdo a Fase Inicial:

Fase onde o dominio deve provocar o interesse dos individuos, com isso
os individuos sdo agrupados e o0s principais conhecimentos e
necessidades devem ser identificados.

DIRETRIZ 1.Elaborar manual de apresentacio
Estratégia: Elaborar um material de divulgacdo e apoio para a CoP, que
esclarega seu dominio, as atividades, regras e beneficios.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado ‘“‘concordo,
mas tenho restri¢oes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 2. Valorizar a filiacdo do individuo.

Estratégia: Atribuir uma mensagem ou um brinde a filiagdo para que o
individuo se sinta valorizado por sua filiagdo na CoP. Por exemplo,
camisetas, crachas, emblemas, etc.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado ‘“‘concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:
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DIRETRIZ 3. Criar opgOes de atividades.
Estratégia: Planejar atividades alternativas, ou seja, elas ndo devem ser
obrigatorias. As opcdes devem ser esclarecidas no manual.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricoes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado ‘“‘concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 4. Criar desafios
Estratégia: Proporcionar alguns desafios de acordo com nivel de
complexidade da tarefa e divulgar aos participantes no manual.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentério / justificativa / sugestdes:

PARTE 2
Ver quadro 3.
Questdes com relacdo a Fase Coalescéncia:
Nesta fase os relacionamentos devem ser desenvolvidos para que os
problemas da prética e os principais conhecimentos relativos sejam
identificados.
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DIRETRIZ 5. Realizar eventos sociais.

Estratégia: Criar ambientes presenciais ou virtuais para que as pessoas
possam se comunicar informalmente. Exemplos: eventos tematicos,
eventos esportivos, gincanas virtuais.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricoes” ou ‘“discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 6. Incentivar que os membros escolham as atividades.
Estratégia: Agregar feedback as atividades (pontos, mensagens,
congratulacdes, emblemas, etc.)

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “‘concordo,
mas tenho restri¢oes” ou ‘“discordo”.

Comentério / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 7. Oferecer oportunidade de aprendizado
Estratégia: Com base nos problemas e conhecimentos identificados,
oferecer oportunidades para os individuos acessarem 0s conhecimentos
necessarios para se desenvolverem. Oferecer minicursos, workshops,
palestras tematicas e em repositorios virtuais acessiveis.

concordo plenamente
concordo, mas tenho restricdes
discordo

sem opiniao

— N N

(
(
(
(



191

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “‘concordo,
mas tenho restricées” ou “discordo”.
Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 8. Valorizar as principais ideias e conhecimentos
compartilhados.

Estratégia: Recompensar socialmente (emblema) ou financeiramente
(prémio, brinde, cupom) ou pessoalmente (congratular por mensagem)
os individuos que mais contribuiram nesta fase.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

PARTE 3
Ver quadro 4.
Questdes com relacdo & Fase Maturidade:
Nesta fase a participacdo dos membros ja esta consolidada, sugere-se
que eles possam contribuir com a gestdo estratégica da comunidade,
acredita-se que com isso 0 senso de pertencimento dos membros pode
ser estimulado.

DIRETRIZ 9. Promover participantes

Estratégia: Os participantes que mais se destacaram em determinadas
atividades podem ser convidados para participar de encontros de
gerenciamento da comunidade.

concordo plenamente
concordo, mas tenho restricdes
discordo

sem opiniao

(
(
(
(

— N N
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Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricées” ou “discordo”.
Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 10. Oferecer atividades de organizacédo de contetdo
Estratégia: Permitir que os membros auxiliem o moderador a organizar
0 contetido para a manutencao da CoP.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricbes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “‘concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 11. Oferecer atividade de criacdo de ambientes de
comunicacao informal

Estratégia: Criacdo de novos ambientes presenciais e virtuais para
estimular a comunicacéo entre os membros. Por exemplo: Chats, foruns,
videoconferéncias e eventos sociais.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado ‘“‘concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 12. Oferecer atividades de investigacéo.

Estratégia: A identificacdo das necessidades da comunidade e o
estabelecimento de cargos sdo importantes nesta fase, e alguns membros
podem contribuir com essas atividades.
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() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado ‘“‘concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

PARTE 4
Ver quadro 5.
Questdes com relagéo & Fase Manutencg&o:
Na fase de manutencdo ¢ importante manter a relevancia
organizacional, o foco e o envolvimento interno.

DIRETRIZ 13. Criar ambiente para a investiga¢do e construcao de
estudos de caso.

Estratégia: Permitir ferramenta para que os membros criem estudos de
caso com o resultados atingidos pela CoP.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restrices

() discordo

() sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 14. Criar subgrupos de trabalho.
Estratégia: Propiciar novas interagBes sociais virtuais e presenciais.

concordo plenamente
concordo, mas tenho restricdes
discordo

sem opiniao

(
(
(
(

— N N
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Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “‘concordo,
mas tenho restri¢cées” ou “discordo”.
Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 15. Lancar desafios para 0s grupos.
Estratégia: Promover a cooperacdo e a competicdo entre estes grupos.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restrices

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “‘concordo,
mas tenho restri¢oes” ou ‘“discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 16. Criar ambiente para envio de sugestdo dos
membros.

Estratégia: Propiciar atividades para que os membros trabalhem para o
melhoramento da comunidade.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricées” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestoes:

PARTE 5
Questdes com relacdo & Fase Transformacéo:
Esta fase pode alavancar a criacdo de outras comunidades, sugere-se a
criacdo de um evento, presencial ou virtual, que celebre os resultados e
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encerre as atividades, e que utilize este momento para motivar as
participacdes em comunidades sucessoras.

DIRETRIZ 17. Valorizar as participacoes

Estratégia: Recompensar socialmente (emblema) ou financeiramente
(prémio, brinde, cupom) ou pessoalmente (congratular por mensagem)
os individuos que participaram da CoP.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricbes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “‘concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 18. Valorizar as habilidades pessoais

Estratégia: Identificar e congratular (por mensagem ou emblema) a
habilidade pessoal mais desenvolvida durante a CoP. Isso pode ser feito
individualmente ou, se a CoP tiver um grande nimero de membros,
podem ser criadas categorias.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado ‘“‘concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 19. Divulgar os principais resultados
Estratégia: Apresentar para todos os participantes os beneficios
organizacionais alcangados com a CoP.
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() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

() discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentario / justificativa / sugestdes:

DIRETRIZ 20. Lancar campanha de sugestao para novas CoPs.
Estratégia: Apresentar uma ferramenta (fisica ou virtual) para envio de
sugestdes para a criacdo de novas comunidades. As sugestdes deverdo
ser administradas pela organizacdo para a viabilizagdo de CoPs futuras.

() concordo plenamente

() concordo, mas tenho restricdes

(') discordo

(') sem opinido

Justifique, por favor, sua escolha caso tenha selecionado “concordo,
mas tenho restricoes” ou “discordo”.

Comentério / justificativa / sugestdes:
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APENDICE H - Resultado da 22 Rodada

SUGESTOES, JUSTIFICATIVAS E COMENTARIOS DA 22
RODADA

Diretriz 1:
e Um manual emvideo é mais interessante, sempre disponivel.

Diretriz 2:
e Por ser uma Empresa Publica é complicado trabalhar comesse
tipo de brindes.
e Acredito que os brindes intangiveis tenham maior valor,
emblemas ou distingbes sdo, efetivamente, preferiveis a
camisetas, canecas e outros.

Diretriz 6:

e Agregar feedback sim, entretanto discordo das questdes de
pontos, emblemas e outros, neste caso.

Diretriz 7:

e Por ser uma Empresa Publica é complicado trabalhar comesse
tipo de brindes.

Diretriz 8:

e Congratular por mensagem seria mais adequado para a nossa
Empresa, por se tratar de uma Empresa Publica e prémios,
brindes etc envolvem contratacdo de Empresas.

e  Prefiro as recompensassociais as monetérias. Acredito que para
aqueles que participamde CoPs sejam mais valorizadas.

Diretriz 9:
e Porsetratarde EmpresaPublicaenvolve acomprade passagens
caso 0s participantes sejam de outro Estado o que dificulta a
participagdo emencontros de gerenciamento.

Diretriz 10:
e Eimportante o auxilio dos demais membros, mas semque eles
tenham acesso de moderador. Que enviem as sugestfes de
melhora para manutencgdo da COP.

Diretriz 11:
e E bomevitar varios eventos concomitantemente.

Diretriz 14:
e  Definir metas para os grupos
e InteracBessociais virtuais sdo mais adequadas a nossa Empresa.

Diretriz 15:

e A cooperagdo é imprescindivel entretanto a competicdo pode
gerar atritos e conflitos.
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SUGESTOES, JUSTIFICATIVAS E COMENTARIOS DA 22
RODADA

Diretriz 17:
e O que mais se adequard a nossa Empresa é congratular. por
mensagem, tudo o que ndo necessite envolver contratacéo.
¢ Novamente saliento a importancia da recompensa social em
detrimento da financeira, para atores que ja sdo sensibilizados
pela necessidade do compartilhamento do conhecimento.
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Diretriz 18:
e Congratular comacdes que ndo necessitemde contratagao.

Diretriz 20:

e Acredito, ainda, que Cops devem ter um surgimento natural.
Ferramentas fisicas ou virtuais pouco podem ajudar a “criar”
novas Comunidades, podemsimapontar para possibilidades ou
tendéncias de novos assuntos.




