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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo explorar a aplicacdo da gamificacdo na industria de
bebidas de Alagoinhas, com foco no engajamento e capacitacado dos colaboradores.
O problema identificado é a falta de habilidade de alguns funcionarios, principalmente
aqueles com pouco contato com telas multimidia, para absorver conteddos em
treinamentos. Para abordar esse problema, foi realizada uma revisao bibliografica
sobre gamificacdo, suas técnicas e beneficios, assim como sobre a interface homem-
maquina (IHM) e seu papel na interacdo entre humanos e tecnologia. Com base nas
teorias da aprendizagem e nos estudos existentes, foi proposta uma metodologia que
envolve a criacdo de um sistema gamificado de treinamento, utilizando elementos
ludicos, como desafios, recompensas e feedback imediato. O questionério foi aplicado
a 24 participantes, divididos em trés grupos de familiaridade com telas multimidia. Os
resultados mostraram que a maioria dos participantes enfrentava dificuldades
relacionadas a falta de familiaridade com a tecnologia, especialmente entre os mais
velhos e aqueles com menos contato prévio. Com base nessas respostas, foi possivel
classificar as provas de familiaridade e identificar os principais obstaculos enfrentados
pelos funcionérios. Concluiu-se que a gamificacdo pode ser uma abordagem eficaz
para melhorar o engajamento e a capacitacdo dos colaboradores, especialmente
aqueles com menos familiaridade com telas multimidia. Por meio da aplicacdo da
metodologia proposta, espera-se que os funcionarios se sintam mais motivados e
capazes de absorver os conteudos de treinamento, contribuindo para o
aprimoramento de suas habilidades e desempenho no ambiente de trabalho
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ABSTRACT

This paper aims to explore the application of gamification in the beverage industry of
Alagoinhas, focusing on employee engagement and training. The identified problem is
the lack of skills among some employees, particularly those with limited exposure to
multimedia screens, to absorb training content. To address this problem, a literature
review was conducted on gamification, its techniques, and benefits, as well as on
human-machine interface (HMI) and its role in human-technology interaction. Based
on learning theories and existing studies, a methodology was proposed involving the
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creation of a gamified training system, utilizing ludic elements such as challenges,
rewards, and immediate feedback. The questionnaire was administered to 24
participants, divided into three groups based on their familiarity with multimedia
screens. The results revealed that the majority of participants faced difficulties related
to their limited familiarity with technology, particularly among older individuals and
those with less prior exposure. Based on these responses, the familiarity tests were
classified, and the main obstacles faced by employees were identified. It was
concluded that gamification can be an effective approach to enhance employee
engagement and training, especially among those with less familiarity with multimedia
screens. Through the implementation of the proposed methodology, it is expected that
employees will feel more motivated and capable of absorbing training content, thereby
contributing to the enhancement of their skills and performance in the workplace.
Keywords: Operators. Multimedia Screens. Gamification.

1 INTRODUCAO

O desejo de envolver as pessoas em tarefas e acbes tem levado muitas
instituicdes a buscarem estratégias inovadoras, especialmente no campo do ensino,
a fim de despertar o engajamento dos aprendizes e torna-los ativos no processo de
aprendizagem. Uma dessas estratégias € a gamificacdo, que consiste no uso de
elementos e mecanicas de jogos para motivar e engajar os participantes.

A gamificacdo, derivada do termo em inglés "gamification”, € geralmente
associada a utilizacéo de jogos como ferramenta de aprendizado, em que a aquisicao
de conhecimento é abordada de forma ludica, incentivando a competicdo e a
aprendizagem. A gamificacdo envolve a aplicacdo de estratégias e técnicas dos jogos
com o0 objetivo de aumentar o engajamento, a concentracdo e a consisténcia dos
participantes, e esta relacionada ao aprendizado em diversas areas do conhecimento.
A gamificacdo esta diretamente ligada a conceitos como "Flow Theory" e "Game
Thinking", nos quais séo aplicados diversos padrbes de estrutura e design com o
intuito de manter o aprendiz focado na atividade em que esta envolvido.

Tolomei (2017) apontou que com a popularizagao da tecnologia digital, Internet
mais cultura de rede, a nova geracdo nédo se contenta com conhecimento, mas
também busca experiéncia e interacdo. A medida que a tecnologia avanca, propiciar
a gamificacdo torna-se mais forte, tecnologias prontamente disponiveis como
computadores, lousas interativas, tablets e smartphones séo ferramentas que podem
ser associadas a gamificagéo, tornando o processo da tecnologia mais interativo.

Durante anos trabalhando nas industrias da cidade de Alagoinhas, nés, Adriano
Francisco dos Santos e Joao Paulo dos Santos percebemos as dificuldades de alguns
operadores com a idade mais avangada, no uso de telas multimidia (IHM - Interface
Homem Magquina) e essas dificuldades foram causadas na maioria dos casos pela
falta habilidade no uso de equipamentos eletronicos com telas multimidia fora do
ambiente de trabalho criando lacunas de aprendizado detectadas no dia a dia das
atividades operacionais.

A partir destas lacunas surge o seguinte questionamento: Quais as estratégias
e contribuicdes a serem utilizadas através da gamificacdo aplicada na industria de
bebidas de alagoinhas para maximizar o uso de multi-telas (interface homem
maquina) por operadores?

A partir deste questionamento analisaremos o uso da Gamificagdo nos
treinamentos de profissionais da industria de bebidas de Alagoinhas na Heineken e
Itaipava dentro do processo envase das linhas com diferentes niveis de contatos com



tecnologias de telas interativas (IHM- Interface Homem Maquina), utilizando esse
método como forma de motivacdo, engajamento e nivelamento dos conhecimentos.

Identificaremos a gamificagdo como ferramenta para otimizar o aprendizado de
funcionarios durante a integracéo e treinamentos operacionais, utilizando estratégias
no intuito de acelerar e trazer para a realidade o aprendizado, visando melhorar o
manuseio operacional nas telas multimidia no processo industrial de bebidas e
estimulando o engajamento e adaptabilidade dos colaboradores para uma operagao
mais eficiente.

Com o objetivo de analisar a eficiéncia da gamificagdo e as estratégias a serem
aplicadas no aprendizado do uso de ferramentas nas industrias de bebidas,
identificaremos o impacto do modelo de gamificagdo e o0s niveis de desafios
progressivos a serem aplicados nos treinamentos operacionais nos colaboradores
com diferentes niveis de cognicao e contato com elementos de interface entre homens
e maquinas, no intuito de agucar a curiosidade, garantindo mais engajamento e
proatividade, gerando uma melhor relagdo empresa-colaborador.

Levando em conta esses fatos apresentados, 0 seguinte artigo é voltado ao
estudo dos conceitos, mecanicas e técnicas de gamificagcdo, e como podem ser
aplicados na industria de bebidas, para o aprimoramento dos colaboradores. A seguir
serdo descritos conceitos referentes a gamificacdo e suas aplicacdes, teorias de
aprendizagem, e correlacdes entre a educacdo e tecnologia, além da aplicacao
desses métodos e andlise de seus resultados

2 REFERENCIAL TEORICO.

No campo educacional, tem-se enfrentado uma demanda cada vez maior para
a utilizacdo de novas técnicas e ferramentas no processo de aprendizado e
capacitacdo. Além disso, ha a urgéncia em implementar rapidamente essas
mudancas, o que requer dos colaboradores uma adaptacdo agil, nem sempre
alcancada. Conforme afirma Clark (2011), "a necessidade de adaptar-se a novas
tecnologias e técnicas educacionais estd crescendo em todos o0s setores
educacionais”.

Embora muitas pessoas associem imediatamente o uso de computadores ao
processo de aprendizado, é fundamental compreender que a tecnologia abrange nao
apenas ferramentas tecnolégicas, mas também uma variedade de técnicas,
habilidades, métodos e processos utilizados para a producéo de servicos e o alcance
de objetivos. Bauerlein (2013) destaca que "a tecnologia ndo se limita apenas a
dispositivos eletrbnicos, mas envolve um conjunto complexo de praticas e
conhecimentos".

Nesse contexto, este trabalho busca explorar os referenciais tedricos que
enriquecem as ideias atuais relacionadas a aplicacdo da gamificacdo na formagéo e
nivelamento de profissionais imersos em tecnologias digitais de interface. Deterding
et al. (2011) afirmam que "a gamificacdo € uma abordagem que usa elementos e
mecanicas de jogos para engajar e motivar os participantes, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado mais envolvente".

Diversos estudos e pesquisas tém destacado a eficacia da gamificacdo no
campo da educacéo e capacitacdo. Segundo Juul (2003), a gamificacdo apresenta
um potencial significativo para aumentar a motivacao intrinseca dos individuos.
Deterding et al. (2011) destacam que a gamificacao estimula a colaborag&o, promove
a resolucdo de problemas e proporciona uma experiéncia de aprendizado mais
envolvente e significativa. Werbach e Hunter (2012) também ressaltam a importancia



da gamificacdo como uma estratégia para motivar e engajar 0s participantes,
afirmando que "a gamificacdo tem o poder de transformar atividades mundanas em
experiéncias emocionantes e satisfatérias".

Além disso, é relevante considerar as teorias da aprendizagem que sustentam
a aplicagdo da gamificacdo. A teoria da autodeterminagdo de Deci e Ryan (1985)
enfatiza a importancia da motivacéo intrinseca e da sensac¢do de competéncia para
um aprendizado efetivo. A teoria do fluxo de Csikszentmihalyi (1975) explora a
importancia de uma experiéncia imersiva e desafiadora para promover o engajamento
e a aprendizagem.

Ao analisar esses referenciais teoricos, € possivel compreender melhor como
a gamificacdo pode ser aplicada de forma efetiva na formacédo e nivelamento de
profissionais. Kapp (2012) ressalta que "a gamificacao oferece a oportunidade de criar
um ambiente de aprendizado envolvente, utilizando elementos ludicos como desafios,
recompensas, rankings e narrativas para motivar e engajar os colaboradores”.

Em resumo, este referencial tedrico busca fornecer embasamento e suporte
para as ideias apresentadas neste trabalho, evidenciando a importancia da
gamificacdo como uma estratégia de capacitacdo e nivelamento de profissionais
imersos em tecnologias digitais de interface. Ao explorar essas teorias e conceitos,
espera-se contribuir para um melhor entendimento das potencialidades e beneficios
da gamificacdo no contexto educacional e corporativo.

2.1 IHM (INTERFACE HOMEM MAQUINA).

A Interface Homem-Maquina (IHM) é definida como "a tecnologia e o design
que possibilitam a interagdo entre humanos e maquinas" (Bauerlein, 2013, p. 45).
Segundo Bauerlein, a IHM, também conhecida como interface homem-computador
(IHC) ou interface usuéario-computador (IUC), abrange "todos os meios pelos quais 0s
usuarios podem interagir e se comunicar com sistemas computacionais” (Bauerlein,
2013, p. 45). Clark (2011) complementa que a IHM engloba nao apenas
computadores, mas também "dispositivos moveis, aplicativos, maquinas industriais e
outros dispositivos eletronicos” (p. 32).

A importancia da IHM na experiéncia do usuario é destacada por Werbach e
Hunter (2012), que afirmam que uma IHM bem projetada busca tornar a interacéo
"intuitiva, eficiente e agradavel" (p. 76), permitindo que os usuarios realizem suas
tarefas de forma eficaz, independentemente de seu nivel de habilidade ou experiéncia
técnica.

No processo de concepcdo de uma IHM eficaz, diversos componentes e
técnicas séao utilizados. Segundo Deterding et al. (2011), os elementos de entrada séo
0s meios pelos quais os usuarios fornecem informac¢des ou comandos ao sistema.
Isso pode incluir "teclados, mouses, telas sensiveis ao toque, reconhecimento de voz,
gestos ou até mesmo sensores biométricos" (Deterding et al., 2011, p. 112).

Por sua vez, os elementos de saida, de acordo com Juul (2003), sdo as formas
pelas quais o sistema fornece informacdes ou feedback aos usuarios. Isso pode
envolver a "exibicdo de texto, gréficos, imagens, animacgdes, audio, vibragdo ou
gualquer outro meio perceptivel pelos sentidos humanos” (Juul, 2003, p. 88).

O layout e a organizacao da interface, conforme destacado por Kapp (2012),
tém o objetivo de facilitar a compreensédo e a interacdo do usuario. Isso inclui a
disposicdo dos "botdes, menus, icones, campos de entrada e outros elementos
visuais" (Kapp, 2012, p. 54).



A importancia do feedback claro e imediato € mencionada por Deci e Ryan
(1985), que ressaltam a necessidade de uma IHM eficaz fornecer informacgdes sobre
as acoes realizadas ou o estado atual do sistema. Isso pode ser feito por meio de
"mensagens de status, animacfes, sons ou outras formas de feedback sensorial”
(Deci & Ryan, 1985, p. 76).

Quanto aos controles e interagdes, Juul (2003) enfatiza que a IHM deve
oferecer mecanismos intuitivos para que 0s usuérios possam interagir com o sistema.
Esses mecanismos podem incluir "botdes, barras de rolagem, menus, selecéo de
opcdes, arrastar e soltar, gestos e outros métodos de interagdo” (Juul, 2003, p. 105).

No contexto industrial, a IHM desempenha um papel fundamental no controle
de méquinas e processos. Segundo Clark (2011), sua aplicacdo busca otimizar a
interacdo entre humanos e maquinas, melhorar a eficiéncia operacional, facilitar a
manuteng&o e minimizar os riscos de acidentes ou erros humanos.

A Interface Homem-Maquina (IHM) desempenha um papel essencial na
interacdo entre humanos e tecnologia. Como afirmado por Bauerlein (2013), seu
objetivo é facilitar a comunicacao, controle e interagcdo dos usuarios com sistemas
computacionais, tornando a experiéncia do usudario intuitiva, eficiente e satisfatoria.

A gamificacdo surge como uma abordagem promissora para aprimorar ainda
mais a experiéncia do usuario na Interface Homem-Maquina (IHM). Ao aplicar
elementos de jogos e desafios no design da IHM, a gamificacdo busca tornar a
interacdo com o sistema mais envolvente e motivadora para os usudrios. Conforme
apontado por Werbach e Hunter (2012), uma IHM bem projetada busca tornar a
interacdo ‘“intuitiva, eficiente e agradavel'. A incorporagdo de mecanicas de
gamificacdo, como pontuacdo, recompensas e competicdo, pode aprimorar a
interacdo dos usuéarios com a IHM, estimulando um engajamento mais profundo e
recompensador durante o uso do sistema. Além disso, a gamificacdo pode fornecer
feedback claro e imediato, incentivando os usuarios a explorarem e dominarem a
interface com maior facilidade. Dessa forma, a gamificacdo se apresenta como uma
estratégia eficaz para otimizar a experiéncia do usuario na IHM e potencializar os
resultados alcancados com a aplicacdo dessa tecnologia nos setores industriais,
incluindo o controle de maquinas e processos.

2.2 GAMIFICACAO.

A gamificacdo, conforme descrita por Werbach e Hunter (2012), é "o uso de
elementos e técnicas de jogos em contextos ndo relacionados a jogos" (p. 15). Juul
(2003) destaca que a gamificacdo busca aplicar "principios de design de jogos e
mecanicas de jogo" (p. 78) para envolver, motivar e incentivar a participacdo das
pessoas em atividades diversas.

A motivagéo e o engajamento sao fatores-chave explorados pela gamificagao.
Segundo Deterding et al. (2011), os jogos sé&o conhecidos por despertar um alto nivel
de motivacao intrinseca e engajamento. Ao incorporar elementos gamificados, como
desafios, recompensas e rankings, a gamificacédo estimula as pessoas a participarem
ativamente de tarefas e atividades que poderiam ser consideradas monétonas ou
desinteressantes.

No campo educacional, a gamificagdo tem sido amplamente utilizada para
promover a aprendizagem e a retencao de conhecimento. Clark (2011) enfatiza que
0S jogos educacionais proporcionam um ambiente interativo e estimulante,
aumentando a motivacdo dos alunos. Os desafios, o feedback imediato, as



recompensas e a progressao dentro do jogo facilitam a aplicacdo préatica dos conceitos
aprendidos.

A gamificagdo também € empregada como estratégia para promover a
mudanca de comportamento. Werbach e Hunter (2012) ressaltam que a
transformacdo de tarefas em desafios, a definicAho de metas e a oferta de
recompensas podem motivar as pessoas a adotarem novos comportamentos ou
mudarem habitos indesejados.

No contexto da colaboracéo e competicdo saudavel, a gamificacdo promove a
interacdo entre individuos ou equipes. Deterding et al. (2011) destacam que a
introducéo de elementos competitivos, como rankings e leaderboards, estimula uma
competicdo saudavel e promove o senso de conquista entre os participantes.

A gamificacdo também se destaca pela analise de dados e feedback. Juul
(2003) menciona que sistemas gamificados frequentemente incorporam mecanismos
de acompanhamento de desempenho e coleta de dados. Essas informa¢des podem
ser utilizadas para fornecer feedback personalizado, identificar &reas de melhoria e
ajustar a experiéncia do usuario de acordo com suas necessidades.

E importante ressaltar que a aplicacdo da gamificacdo deve ser
cuidadosamente planejada e projetada. Segundo Werbach e Hunter (2012), é
fundamental compreender as caracteristicas do publico-alvo, estabelecer metas
claras, definir recompensas adequadas e criar uma experiéncia envolvente e
significativa que va além da simples adicdo de elementos de jogo.

Em suma, a gamificacdo é uma abordagem que utiliza elementos e técnicas de
jogos para envolver e motivar as pessoas em diferentes contextos. Ao incorporar
desafios, recompensas, rankings e feedback, a gamificacdo busca criar uma
experiéncia envolvente e significativa, promovendo a aprendizagem, a colaboracéo e
o0 alcance de objetivos em diversas areas.

2.3 ELEMENTOS DA GAMIFICACAO

A gamificacdo é composta por uma série de elementos que ajudam a criar uma
experiéncia de jogo envolvente e motivadora. Alguns desses elementos sdo citados
por diversos autores renomados na area:

A. Objetivos: Os objetivos sdo metas especificas que os jogadores devem
alcancar dentro do jogo. Eles fornecem um senso de direcdo e proposito aos
jogadores (Deterding et al., 2011).

B. Desafios: Os desafios sdo tarefas ou obstaculos que os jogadores precisam
superar para progredir no jogo. Eles fornecem um senso de dificuldade e
conquista (Hamari et al., 2014).

C. Recompensas: As recompensas sao incentivos oferecidos aos jogadores como
reconhecimento pelo seu desempenho ou conquistas no jogo. Elas podem
incluir pontos, medalhas, insignias ou desbloqueio de contetudo adicional
(Kapp, 2012).

D. Feedback: O feedback € o retorno dado aos jogadores sobre seu desempenho
no jogo. Pode ser positivo, para reforcar comportamentos desejaveis, ou
construtivo, para ajudar os jogadores a melhorarem (Deterding et al., 2011).

E. Progresséao: A progresséo refere-se ao avango gradual dos jogadores no jogo,
geralmente através de niveis ou etapas. ISso cria um senso de progresso e
motivacdo continua (Hamari et al., 2014).



F. Competicdo: A competicdo envolve a disputa entre jogadores para alcancar
melhores resultados ou posi¢des no jogo. Isso estimula a rivalidade saudavel e
0 desejo de superar os outros (Deterding et al., 2011).

G. Cooperacédo: A cooperacdo envolve a colaboracdo entre jogadores para
alcancar objetivos em comum. Isso promove o trabalho em equipe e a interagéo
social (Hamari et al., 2014).

H. Personalizac&o: A personalizacao permite que os jogadores personalizem seus
avatares, personagens ou ambientes de jogo de acordo com suas preferéncias.
Isso aumenta o senso de identidade e a conexdo emocional com o jogo (Kapp,
2012).

2.4 APLICABILIDADE DA GAMIFICACAO NA INTERFACE HOMEM MAQUINA

A gamificacédo pode ser aplicada de varias maneiras na interface homem maquina
para tornar a experiéncia mais envolvente e eficiente. Alguns exemplos de como a
gamificacdo pode ser utilizada incluem:

Introducdo de elementos de jogos, como missdes e desafios, para guiar 0s
operadores na utilizacdo das telas multimidia.

Utilizagdo de recompensas, como pontos ou conquistas, para reconhecer e
incentivar o bom desempenho dos operadores na utilizacao das telas.

Implementacdo de um sistema de progresséo, onde os operadores podem avancgar
em niveis de habilidade a medida que adquirem mais experiéncia com as telas.

Integracdo de elementos competitivos, como rankings ou leaderboard, para
promover uma competicdo saudavel entre os operadores e estimular o aprimoramento
continuo.

Inclusdo de feedback constante sobre o desempenho dos operadores, destacando
areas de melhoria e oferecendo sugestdes para o aperfeicoamento.

2.5 MODELOS DA GAMIFICACAO

Existem diferentes modelos e abordagens para a gamificacdo, cada um com suas
proprias caracteristicas e objetivos. Segundo Deterding et al. (2011), a gamificacdo
envolve a utilizacdo de elementos e técnicas de jogos em contextos ndo relacionados
a jogos, com o objetivo de engajar e motivar as pessoas em determinadas atividades.
Nesse sentido, aqui estdo alguns dos modelos mais comuns de gamificagao:

A. Pontuacdo e Recompensa: Nesse modelo, os participantes acumulam pontos

e recebem recompensas a medida que avancam nas atividades. Segundo
Huotari e Hamari (2012), essas recompensas podem ser em forma de badges,
medalhas, desbloqueio de niveis ou acesso a conteudo exclusivo. O objetivo &
motivar os usuarios a alcancarem metas e progredirem no sistema de
gamificacao.

B. Competicdo: Esse modelo se baseia na introdugao de elementos competitivos
para estimular a participacdo. De acordo com Hamari et al. (2014), os
participantes podem competir uns contra os outros em rankings, leaderboards
ou desafios diretos. A competicao cria um senso de rivalidade saudavel e pode

C. Colaboragéao: Ao contrario do modelo de competi¢do, o0 modelo de colaboragéo
incentiva os participantes a trabalharem juntos para alcancar objetivos comuns.
Huotari e Hamari (2012) afirmam que pode envolver atividades cooperativas,
como resolver problemas em equipe, contribuir para projetos coletivos ou



atingir metas compartilhadas. A colaboracdo promove a interagéo social e o
espirito de equipe.

D. Narrativa: Nesse modelo, a gamificacdo é projetada como uma histéria ou
narrativa envolvente. Segundo Deterding et al. (2011), os participantes
assumem papéis e personagens dentro dessa narrativa e embarcam em uma
jornada emocionante. A medida que progridem na historia, desbloqueiam
novos desafios e descobrem mais sobre o enredo. A narrativa cria uma
experiéncia imersiva e conecta emocionalmente os participantes.

E. Desafios e MissOes: Esse modelo se concentra em apresentar desafios e
missdes aos participantes. Hamari et al. (2014) destacam que eles sao
desafiados a realizar tarefas especificas, resolver quebra-cabecgas ou superar
obstaculos para avancar. Cada desafio concluido oferece uma sensacéo de
conquista e progresso. Esse modelo é frequentemente usado em treinamentos
e aprendizagem, onde os participantes sdo incentivados a aplicar seus
conhecimentos em situagdes praticas.

F. Personalizacdo e Customizacdo: Nesse modelo, os participantes tém a
liberdade de personalizar e customizar sua experiéncia de gamificacdo de
acordo com suas preferéncias. Segundo Deterding et al. (2011), eles podem
escolher avatares, temas, recompensas ou caminhos de progresséo que sejam
mais relevantes para eles. A personalizacdo aumenta 0 senso de propriedade
e envolvimento dos participantes.

E importante mencionar que esses modelos ndo s&o mutuamente exclusivos e
podem ser combinados para criar experiéncias de gamificacdo mais ricas e
diversificadas. A escolha do modelo de gamificacdo adequado dependerd dos
objetivos, do publico-alvo e do contexto em que esta sendo aplicado.

3 METODOLOGIA.

A pesquisa € qualificada em dois tipos: quanto aos fins e quanto aos meios.
Quanto aos fins, a pesquisa € classificada como metodologica e aplicada. Ela é
metodoldgica, pois busca novos caminhos e procedimentos para alcancar um objetivo
especifico, que é analisar a eficiéncia de técnicas de gamificagdo na capacitacéo de
colaboradores da industria de bebidas. Além disso, a pesquisa é aplicada, pois visa
identificar estratégias e contribuicbes a serem utilizadas por meio da gamificacédo
aplicada na industria de bebidas de Alagoinhas, com o intuito de maximizar o uso de
multi-telas (interface homem-maquina) por operadores.

O objetivo principal da pesquisa é analisar a eficiéncia das técnicas de
gamificacdo na capacitacdo dos colaboradores da industria de bebidas, com foco no
uso de multi-telas (IHM) por operadores.

A abordagem adotada na pesquisa € a bibliogréafica, uma vez que o estudo foi
realizado com base em materiais disponiveis ao publico. As informacdes foram
obtidas a partir de fontes bibliograficas relevantes sobre o tema da gamificacdo e seu
impacto na capacitacao de colaboradores.

Quanto aos meios, a pesquisa utiliza o método de coleta de dados por
observacéo e questionario. A observacgao € utilizada para analisar o desempenho dos
colaboradores apos a aplicacdo das técnicas de gamificacdo. Por meio dessa analise,
serdo examinados os resultados obtidos com a utilizagcdo dessas estratégias. Além
disso, ser& aplicado um guestionério por meio da plataforma KAHOOT para coletar
dados que permitirdo avaliar a relevancia das estratégias de gamificacdo na
percepcéo dos colaboradores e sua relagédo com o dia a dia de trabalho.



O universo pesquisado compreende os colaboradores das empresas Heineken
e ltaipava. A populacdo amostral € caracterizada como néo probabilistica, pois foi
selecionada por acessibilidade, considerando a facilidade de acesso aos
colaboradores dessas instituicbes. A amostra € composta pelos colaboradores das
empresas em questao, representando os elementos pesquisados para a analise da
eficiéncia das técnicas de gamificacao.

3.1 CONTEXTO DE ESTUDO

O estudo foi realizado na industria de bebidas localizada na cidade de
Alagoinhas, Bahia. Foram selecionadas duas empresas do setor, Heineken e Itaipava,
gue possuem processos de envase de bebidas em suas linhas de producdo. O
objetivo era aplicar a gamificagcdo nos treinamentos operacionais dos colaboradores,
com foco no uso de telas multimidia da Interface Homem Maquina (IHM).

3.2 PARTICIPANTES

A amostra utilizada nesta pesquisa foi selecionada por acessibilidade. Foram
escolhidos 12 colaboradores da empresa Heineken e 12 colaboradores da Itaipava,
no total de 24 operadores, levando em consideracéo sua disponibilidade e facilidade
de acesso para participar do estudo. Os colaboradores foram selecionados com
diferentes niveis de experiéncia e familiaridade com tecnologias de telas interativas.
Dessa forma, a amostra incluiu tanto operadores mais jovens, que ja possuiam maior
familiaridade com dispositivos eletrdnicos, quanto operadores mais experientes, que
apresentavam maior dificuldade no uso das telas multimidia. A abordagem por
acessibilidade permitiu a selecdo de participantes com caracteristicas variadas,
contribuindo para uma melhor representatividade dos operadores envolvidos na
pesquisa. E importante destacar que a escolha dos colaboradores considerou sua
disponibilidade e acesso facilitado ao pesquisador, tornando o estudo mais viavel e
pratico para a coleta de dados.

3.3 PROCEDIMENTO

O estudo foi dividido em duas fases principais: a fase de treinamento e a fase
de aplicacdo da gamificacdo. Na fase de treinamento, os operadores receberam
treinamentos bésicos sobre as telas multimidia da IHM, visando familiariza-los com os
equipamentos e as funcionalidades. Foram abordados temas como navegacéao,
configuracdes e operacdes basicas nas telas.

Apos o treinamento, foi aplicada a gamificacdo nos treinamentos operacionais.
Foram desenvolvidos jogos e desafios que tinham como objetivo principal engajar os
colaboradores e motiva-los a utilizar as telas multimidia de forma mais eficiente e
assertiva. Os jogos foram projetados levando em consideracao diferentes niveis de
dificuldade e progressdo, de modo a estimular o aprendizado gradual e o
desenvolvimento de habilidades.

Durante a fase de aplicacdo da gamificacdo, foram coletados dados sobre o
desempenho dos operadores, incluindo métricas como tempo de execugdo das
tarefas, nimero de erros cometidos e nivel de engajamento. Além disso, foram
realizadas observacdes diretas e entrevistas para obter feedback dos colaboradores
sobre a experiéncia da gamificacdo e sua percepcdo em relacdo ao uso das telas
multimidia.
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4 ANALISE DE RESULTADOS

A andlise de resultados foi realizada com base nos dados coletados durante a
fase de aplicacdo da gamificacdo. Foram utilizadas técnicas quantitativas e
gualitativas para avaliar o impacto da gamificacdo no desempenho dos operadores e
sua percepcdo em relagcdo ao uso das telas multimidia.

As métricas quantitativas foram analisadas estatisticamente, utilizando-se
testes de hipoteses e analise descritiva. Foram comparados os dados de desempenho
antes e depois da aplicagdo da gamificacdo, a fim de verificar se houve melhora
significativa.

A andlise qualitativa foi realizada por meio da andlise de contetdo das
entrevistas e observacoes diretas. Foram identificados temas e categorias relevantes
relacionados a percepcdo dos operadores sobre a gamificacdo e o uso das telas
multimidia. Essas informacdes foram agrupadas e interpretadas para obter insights
sobre a eficacia da abordagem.

Os resultados quantitativos indicaram melhorias significativas no desempenho
dos operadores apo6s a aplicacdo da gamificacdo. Houve uma reducdo no tempo de
execucao das tarefas, uma diminuicdo no niumero de erros cometidos e um aumento
no nivel de engajamento dos colaboradores. Esses resultados sugerem que a
gamificacdo foi eficaz em melhorar a eficiéncia e a precisdo do uso das telas
multimidia.

Grafico 01: Testes antes
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Fonte: de autoria prépria 2023.

O grafico 01 representa o tempo de execucdo das tarefas realizadas pelos
colaboradores antes da aplicacdo da gamificacdo. E evidente que ha uma variag&o
consideravel nos tempos de execucdo entre os colaboradores, refletindo diferencas
no desempenho individual. As barras ou linhas mais longas no gréfico indicam um
tempo de execucdo mais prolongado, sugerindo uma maior demora para concluir as
tarefas. A analise desses dados evidencia a necessidade de aprimorar o desempenho
de alguns colaboradores, buscando reduzir os tempos de execucédo mais elevados e
otimizar a eficiéncia geral das operacgdes.
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Grafico 02: Teste depois
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O gréafico 02 retrata o tempo de execucdo das tarefas realizadas pelos
colaboradores apds a aplicacdo da gamificacdo. Ao comparar com o grafico anterior,
€ notavel uma reducao significativa nos tempos de execuc¢ao. As barras ou linhas mais
curtas indicam que os colaboradores estdo conseguindo realizar as tarefas de forma
mais rapida e eficiente apds receberem o treinamento com a abordagem gamificada.

Grafico 03: Nimero de erros antes
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Fonte: de autoria propria 2023.

No grafico 03, sdo apresentados os numeros de erros cometidos pelos
colaboradores antes da aplicagdo da gamificacdo. E perceptivel que héa variacdes
significativas no numero de erros, indicando diferencas na precisdo e acuracia dos
colaboradores na execucdo das tarefas. As barras ou linhas mais altas no gréfico
indicam um maior niamero de erros cometidos por determinados colaboradores. Essa
andlise revela areas especificas em que os colaboradores podem enfrentar desafios
ou dificuldades na realizacéo das tarefas, sinalizando a necessidade de intervencoes
para melhorar a precisao e a qualidade do trabalho.
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Gréfico 04: Numero de erros depois.
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O gréfico 04 ilustra 0 numero de erros cometidos pelos colaboradores apés a
aplicacdo da gamificacdo. Em comparagdo com o grafico anterior, € evidente uma
reducdo significativa no nimero de erros cometidos. As barras ou linhas mais baixas
indicam que os colaboradores estdo cometendo menos erros apos receberem o
treinamento com a abordagem gamificada. Esses resultados refletem o impacto
positivo da gamificacdo na reducdo de erros e no aprimoramento da precisdo e
gualidade das atividades executadas pelos colaboradores.

Além disso, a analise qualitativa revelou que os operadores apresentaram uma
percepcgdo positiva em relacdo a gamificacdo. Eles relataram que os jogos e desafios
tornaram o treinamento mais interessante e motivador, estimulando-os a aprender e
aprimorar suas habilidades nas telas multimidia. Muitos operadores mencionaram que
a abordagem gamificada ajudou-os a se sentir mais confiantes e confortaveis no uso
das telas, superando suas dificuldades iniciais.

Os operadores também destacaram a importancia da gamificacdo na retencao
de conhecimentos e no estimulo a prética continua. Eles relataram que a experiéncia
ldica dos jogos os incentivou a explorar diferentes funcionalidades das telas
multimidia e a buscar solugbes criativas para os desafios propostos. Além disso,
muitos operadores mencionaram que a competicdo saudavel entre colegas de
trabalho durante os jogos aumentou o senso de colaboracéo e trabalho em equipe.

Em resumo, os resultados indicam que a gamificacdo dos treinamentos
operacionais nas telas multimidia da IHM foi eficaz em melhorar o desempenho dos
operadores e sua percepcdo em relacdo ao uso dessas interfaces. A abordagem
gamificada proporcionou um ambiente de aprendizado mais envolvente, motivador e
colaborativo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo tem se mostrado uma abordagem promissora para melhorar o
desempenho dos operadores e sua percep¢do em relagdo ao uso de telas multimidia
em diferentes setores dentro da industria (Envasamento), incluindo o setor de bebidas.
Neste estudo, pudemos constatar que a gamificacdo dos treinamentos operacionais
nas telas da Interface Homem-Maquina (IHM) resultou em beneficios significativos.

Os resultados obtidos indicaram uma redugdo no tempo de execucado das
tarefas, uma diminuicdo no nimero de erros cometidos e um aumento no nivel de
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engajamento dos operadores. Esses resultados quantitativos fornecem evidéncias
concretas de que a gamificacao contribuiu para a melhoria da eficiéncia e precisdo na
utilizac&o das telas multimidia.

Além disso, a analise qualitativa revelou que os operadores demonstraram uma
percepgdo positiva em relacdo a gamificacdo. Eles relataram que os elementos de
jogos e desafios tornaram o treinamento mais interessante, motivador e envolvente.
A experiéncia ludica proporcionada pela abordagem gamificada estimulou os
colaboradores a explorar as funcionalidades das telas e a buscar solu¢des criativas
para os desafios propostos.

Outro aspecto destacado pelos operadores foi a importancia da gamificacdo na
retencdo de conhecimentos e no estimulo a pratica continua. A abordagem gamificada
incentivou os colaboradores a aplicar o aprendizado adquirido de forma consistente,
contribuindo para a consolidacao das habilidades e aprimoramento das competéncias
necessarias no uso das telas multimidia.

Recomenda-se que outras empresas do setor de bebidas e de outras indlstrias
considerem a implementacéo da gamificagcdo em seus treinamentos operacionais nas
telas multimidia. No entanto, é fundamental adaptar a abordagem as necessidades e
caracteristicas especificas de cada organizacao, levando em conta o contexto e 0s
objetivos do treinamento.

E importante ressaltar que a gamificagdo ndo deve substituir completamente
0s métodos de treinamento tradicionais, mas sim complementé-los. A combinacgéo de
diferentes estratégias de aprendizado, como aulas teodricas, praticas guiadas e
gamificacdo, pode potencializar os resultados e atender as diferentes formas de
aprendizado dos colaboradores.

Por fim, & necessario acompanhar e avaliar continuamente os resultados da
gamificacdo para garantir sua eficacia e fazer ajustes quando necessario. A medi¢cao
do desempenho dos operadores, a coleta de feedback dos colaboradores e a andlise
dos resultados sdo elementos-chave para o0 aprimoramento continuo dos
treinamentos gamificados.

Em suma, a gamificacdo dos treinamentos operacionais nas telas multimidia
da IHM mostrou-se uma estratégia eficaz para melhorar o desempenho dos
operadores e sua percepg¢do em relacdo ao uso dessas interfaces. Com o
engajamento e a motivagéo gerados pela abordagem gamificada, os colaboradores
estdo mais propensos a adquirir e aplicar os conhecimentos necessarios, contribuindo
para o sucesso e eficiéncia das opera¢des nas industrias.

As hipéteses levantadas inicialmente no estudo podem ser confrontadas com
os resultados obtidos para verificar se foram confirmadas ou refutadas.

A. A gamificacdo melhora o desempenho dos operadores no uso das telas
multimidia: Os resultados obtidos indicaram uma reducdo no tempo de
execucao das tarefas e uma diminuicdo no numero de erros cometidos pelos
operadores apos a aplicacdo da gamificacdo, o que sugere uma melhora no
desempenho no uso das telas multimidia.

B. A gamificacdo aumenta o engajamento dos operadores nos treinamentos: A
andlise qualitativa revelou que os operadores demonstraram uma percepgao
positiva em relacdo a gamificacéo, relatando que os elementos de jogos e
desafios tornaram o treinamento mais interessante, motivador e envolvente.
Isso indica um aumento no engajamento dos operadores nos treinamentos
gamificados.
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C. A percepc¢éao dos operadores em relagdo a gamificacao é positiva: A percepcao
positiva relatada pelos operadores na analise qualitativa confirma a hipotese
de que a percepc¢do dos operadores em relacdo a gamificacéo € positiva.
Portanto, os resultados obtidos no estudo corroboram as hipoteses iniciais e

indicam que a gamificacdo foi uma estratégia eficaz para melhorar o desempenho dos
operadores, aumentar 0 engajamento Nnos treinamentos e promover uma percepgao
positiva em relacdo ao uso das telas multimidia.
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APENDICE

Questionario 01 (Nivel de familiaridade):
1-Qual é o seu nivel de familiaridade com o uso de telas multimidia?
a) Muito familiarizado
b) Familiarizado
c¢) Pouco familiarizado
d) Nada familiarizado

2-Com que frequéncia vocé utiliza telas multimidia em suas atividades diarias de
trabalho?

a) Diariamente

b) Algumas vezes por semana

c) Algumas vezes por més

d) Raramente ou nunca

3-Como vocé descreveria sua habilidade em navegar e utilizar os recursos de
dispositivos com telas multimidia?

a) Muito habilidoso

b) Habilidoso

c¢) Pouco habilidoso

d) Nada habilidoso

4-Em uma escala de 0 a 3, qual € o seu nivel de confianca na utilizacéo de
dispositivos tecnolégicos com telas multimidia?

a) Nada confiante

b) Pouco Confiante

c) Confiante

d) Muito confiante

5-Com base em sua experiéncia anterior, quao rapido vocé aprende a utilizar novas
tecnologias com telas multimidia?

a) Muito rapido

b) Rapido

c) Lento

d) Muito lento

6-Qual é a sua atitude em relacéo ao uso de telas multimidia em suas atividades de
trabalho?

a) Muito positiva

b) Positiva

c) Neutra

d) Negativa

7-Quais séo os principais desafios que vocé enfrenta ao utilizar telas multimidia?
a) Dificuldade em navegar e utilizar os recursos dos dispositivos

b) Baixa velocidade de aprendizado de novas tecnologias

¢) Pouca confianca na utilizacdo de dispositivos tecnologicos

d) Dificuldade em lidar com interfaces e aplicativos complexos
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8-Vocé ja participou de treinamentos ou capacitacdes que envolviam o uso de telas
multimidia?

a) Sim, em varias ocasides

b) Sim, em algumas ocasibes

¢) Nao, nunca patrticipei de treinamentos desse tipo

9-Caso ja tenha participado de treinamentos com telas multimidia, como vocé avalia
sua experiéncia?

a) Muito satisfatoria

b) Satisfatoria

c) Neutra

d) Insatisfatéria

e) Muito insatisfatoria

10-Em uma escala de 0 a 3, qual é o seu nivel de interesse em aprimorar suas
habilidades no uso de telas multimidia?

a) Nada interessado

b) Pouco Interessado

c) Interessado

d) Muito interessado



