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Resumo

A industria da construcao civil tem procurado se modernizar para acompanhar as mudancas tecnoldgicas que vem
ocorrendo no cotidiano das pessoas, porém a falta de transparéncia no processo de construgdo leva a dificuldade de
entendimento pelos operdrios e a problemas de comunicacdo entre os niveis tatico e operacional. Este artigo tem o
objetivo de discutir e apresentar a solu¢do desenvolvida para facilitar a comunicacdo entre trabalhadores e gestores no
canteiro de obras a fim de melhorar o entendimento das metas de trabalhos. Trata-se de uma pesquisa exploratéria
com abordagem metodoldgica Design Science usando o método o Design Science Research. A pesquisa foi dividida
em trés fases, a saber: (1) Compreensdo, (2) Desenvolvimento, (3) Avaliagcdes. O presente artigo corresponde a fase
de desenvolvimento da solugdo, envolvendo andlise de requisitos dos gestores e trabalhadores da construgéo civil a
fim de elaborar um sistema web com interface gamificada. A partir das informagdes produzidas e da revisdo
bibliografica desenvolveu-se um sistema gamificado. O contexto da construcdo civil evidéncia que os trabalhadores
possuem caréncia de reconhecimento e tém baixa escolaridade. A interagdo com esses sujeitos indicou que a inser¢ao
de estratégias gamificadas poderia contribuir para a melhoria da comunicagdo. Os resultados apontam que a solugéo
proposta pode minimizar estes problemas.

Palavras-chave: Gamifica¢do; Comunicagdo; Inovacao; Producdo; Construgdo civil.

Abstract

The construction industry has sought to modernize itself to keep up with the technological changes that have been
taking place in people's daily lives, but the lack of transparency in the construction process leads to difficulties in
understanding by workers and communication problems between the tactical and operational levels. This article aims
to propose a solution to facilitate communication between workers and managers at the construction site to improve
the understanding of work goals. This is exploratory research with a Design Science methodological approach using
the Design Science Research method. The research is divided into three phases, namely: (1) Understanding, (2)
Development and (3) Assessments. The article corresponds to the solution development phase. Involving analysis of
requirements of managers and construction workers to develop a web system with a gamified interface. From the
information produced and the literature review, a gamified system was developed. Most workers have a huge lack of
recognition and have a low level of education, which justifies the inclusion of gamified strategies to improve
communication. The results show that the proposed solution can minimize this problem.

Keywords: Gamification; Communication; Innovation; Production; Construction.

Resumen

La industria de la construccién ha buscado modernizarse para mantenerse al dia con los cambios tecnoldgicos que se
vienen produciendo en el dia a dia de las personas, pero la falta de transparencia en el proceso constructivo genera
dificultades de entendimiento por parte de los trabajadores y problemas de comunicacion entre los niveles tictico y
operativo. Este articulo tiene como objetivo proponer una solucién para facilitar la comunicacion entre trabajadores y
gerentes en el sitio de construccién con el fin de mejorar la comprensién de los objetivos del trabajo. Se trata de una
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investigacion exploratoria con un enfoque metodolégico de la ciencia del disefio utilizando el método de investigacién
de la ciencia del disefio. La investigacién se divide en tres fases, a saber: (1) Comprension, (2) Desarrollo y (3)
Evaluaciones. El articulo corresponde a la fase de desarrollo de la solucién. Implica el anélisis de los requerimientos
de los gerentes y trabajadores de la construccion para desarrollar un sistema web con una interfaz gamificada. A partir
de la informacién producida y la revisién de la literatura, se desarrollé un sistema gamificado. La mayoria de los
trabajadores tiene una enorme falta de reconocimiento y poca educacion, lo que justifica la inclusién de estrategias
ludificadas para mejorar la comunicacién. Los resultados muestran que la solucién propuesta puede minimizar este
problema.

Palabras clave: Gamificacion; Comunicacidn; Innovacién; Produccion; Construccion.

1. Introducao

A industria da construg@o civil tem procurado se modernizar para acompanhar as mudangas tecnolégicas que vem
ocorrendo no cotidiano das pessoas como o uso de dispositivos méveis, redes sociais e inteligéncia artificial. Estas mudancas
tém proporcionado uma verdadeira revolugdo na sociedade, possibilitando ac¢des antes inimagindveis a fim de melhorar a
qualidade de vida, o controle, a vigilancia entre outros aspectos. Em busca de uma gestdo mais eficiente, os gerentes abrem
espaco para novas abordagens, a fim de promover melhorias para o cumprimento das metas de producdo (Brady et al., 2018;
Mariz et al., 2019, Bascoul et al., 2020)

Pesquisas tém apontado a importancia de desenvolver métodos ou inovacdes tecnoldgicas que possam alavancar o
desempenho da gestdo da construcdo (Pérez et al., 2019; Alvarez et al., 2019; Pérez & Costa, 2020; Sawhney et al., 2020). No
contexto brasileiro iniciativas tém sido implementadas pelo governo com o objetivo de colocar a industria nacional no caminho
desta transformacdo digital, a exemplo Decreto n® 9.983, de 22 de agosto de 2019 que tem como finalidade promover um
ambiente adequado ao investimento em BIM (Building Information Modeling - conjunto de tecnologias e processos integrados
que permite a cria¢do, a utilizagdo e a atualizagdo de modelos digitais de uma constru¢do, de modo colaborativo, durante todo
o ciclo de vida da edificacdo: projeto, constru¢do e funcionamento) e sua difusdo no Pafs (Brasil, 2019) e o Decreto N° 10.306
de 02 de Abril de 2020 que estabelece a utilizacdo do BIM na execugdo direta ou indireta de obras e servicos de engenharia
realizada pelos 6rgdos e pelas entidades da administracdo ptiblica federal (Brasil, 2019). Institui¢des que monitoram o setor da
construgdo civil no Brasil tém apresentado relatérios sobre o tema (CBIC, 2016a, 2016b, 2018; SEBRAE, 2019) e informado o
grau de inovagdo tecnoldgica que vem ocorrendo no setor.

Apesar do incentivo, as pesquisas apontam que, no canteiro de obras, ainda existem problemas de comunicagdo
(Brady et al., 2018; Leite & Alves, 2020) e que esses avangos estdo ocorrendo, em sua maioria em nivel de projeto e
planejamento das obras, conforme relatérios (CBIC, 2018; SEBRAE, 2019). Segundo Silva Junior, et al. (2020), no Brasil
apenas 20% das empresas utilizam software para gestdo de obras e 3,2% desses usam o sistema BIM para esse fim. Portanto,
na gestdo de obras, apesar dos avangos em relacdo aos materiais e manuseio de matérias-primas (CBIC, 2016a), a falta de
adesdo as inovagdes, na gestdo do canteiro de obras, ainda dificulta o trabalho eficiente.

Matta et al. (2018) evidenciam que, em canteiros de obra, existe dificuldade de interpretacdo dos projetos, falta de
informacdo ou verifica¢do de construtibilidade, pouca coordenagdo entre as especialidades e tempos de resposta longos, o que
comprometem os prazos de execucdo do projeto. Dessa forma, existe dificuldade de comunicacdo entre os niveis tdtico e
operacional. O trabalhador, geralmente, ndo sabe o que é esperado dele ou qual foi o seu desempenho na realizacdo de suas
atividades (Leite, 2014). Muitas vezes, perde tempo buscando materiais e ferramentas para a realizagdo de suas tarefas o que
pode ter como consequéncia a sua baixa produtividade (Formoso et al., 2002; Brady et al., 2018).

A mao de obra tem baixa escolaridade e o excesso de trabalho manual desmotiva os trabalhadores a buscarem

aperfeicoamento profissional, o que impacta diretamente em sua qualificacdo para o trabalho (Borges & Peixoto, 2011).
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Portanto, ao se proporcionar melhorias para a mao de obra, estima-se uma maior produtividade das equipes, com reducio de
perdas, retrabalho e erros, melhorando a qualidade do processo produtivo e da edificacdo.

Além disso, as falhas na comunicag¢do podem levar ao desperdicio de horas de servigo, seja por auséncia de demanda
(hora parada), seja por retrabalho. “As construtoras geralmente possuem poucos mecanismos visuais para inspirar, instruir ou
motivar os trabalhadores a realizarem suas atividades de forma mais eficaz, eficiente e segura” (Brady, 2014 p. 66). A falta de
transparéncia no processo de construcio leva a dificuldade de entendimento pelos operdrios e a problemas de comunicagio
entre os niveis tdtico e operacional. Tudo isso gera insatisfacdo e altos niveis de estresse para o trabalhador.

E nesse contexto que a inser¢io de elementos de jogos em contextos ndo-jogos (Deterding et al., 2011) aparece como
uma alternativa para o ambiente de constru¢@o, no intuito de melhorar a comunicag@o entre gestores e a equipe de obra, com
potencial de promover maior eficiéncia para o cumprimento das metas de producio.

Este artigo apresenta um sistema web para facilitar a comunicag@o entre trabalhadores e gestores no canteiro de obras
a fim de melhorar o entendimento das metas de trabalhos. Trata-se de uma pesquisa exploratéria, envolvendo andlise de
requisitos dos trabalhadores e gestores da construgdo civil a fim de elaborar um sistema gamificado, para futuramente subsidiar
uma proposta de implantacdo em uma obra na cidade de Salvador-Babhia.

O presente artigo estd estruturado em 5 secdes, a saber: introducdo, referencial tedrico, metodologia, resultados e

discussdes, seguidos das consideragdes finais.

2. Referencial Teorico

Os topicos a seguir estdo fundamentados na revisdo da literatura sobre aspectos da construcdo civil no Brasil,

gamificacdo e questdes éticas da gamificacio no trabalho.

2.1 A Construcao Civil no Brasil: breve contexto

No Brasil, cada vez mais, fica evidente a necessidade de monitoramento dos servicos no canteiro de obras em tempo
real (Alvarez et al., 2019, Silveira et al, 2020). As informag¢des ainda sdo geradas manualmente, a partir da fiscalizacdo dos
supervisores (Leite, 2018). O acesso de forma rdpida, sdo de extrema importancia para o gestor, que precisa ter controle do
andamento da obra para a tomada de decisdo (Brandalise et al., 2018). Os gestores precisam controlar as informacdes do
planejamento antecipado e do planejamento semanal a fim de identificar possiveis atrasos na obra e solucionar os desvios de
planejamento (Hamzeh et al., 2020). Estas informagdes precisam ser comunicadas a todos os envolvidos, de forma clara e
eficiente a fim de evitar desperdicios de méo de obra, equipamento e material.

Os desperdicios dos insumos na construgéo civil representam uma preocupagdo para os empresarios, autoridades e
sociedade. Além disso, os riscos aos quais os trabalhadores da construcdo civil estdo expostos sao grandes e todos eles podem
comprometer a integridade fisica e/ou a saide dos operdrios. A industria ainda apresenta um elevado indice de acidentes de
trabalho, mesmo com a implanta¢do de mudancas na organizacao dos canteiros de obras e intensificacdo de fiscaliza¢des, com
o cumprimento de leis e normas regulamentadoras (AEAT, 2018).

Portanto, a dificuldade de comunica¢do também repercute na boa orientacdo quanto as questdes de seguranca do
canteiro de obras. Dessa forma, a imprudéncia, a ndo utilizacdo de equipamento de protecdo individual e a falta de
comprometimento da equipe estdo entre as principais causas dos acidentes de trabalho na constru¢do civil. Dados de um
levantamento realizado pela Previdéncia Social e pelo Ministério do Trabalho em 2018, revelaram que acontecem 576.951

acidentes de trabalho anualmente no Brasil. E, desses, 29.612 estd relacionado a construcdo civil (AEAT, 2018). Assim, a
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busca por préticas sustentdveis depende da qualidade nos processos de gestdo, bem como a preocupacgio com a saide e o bem-
estar do trabalhador.

Para Del Fiaco (2013), a qualidade de vida no trabalho é essencial para o crescimento, tanto para as organizagdes,
quanto para seus colaboradores, sendo necessirio que as empresas valorizem a melhoria das condigdes de trabalho e que
mantenham um padrdo de relacionamento sauddvel. Portanto, conhecer os principais fatores que motivam e/ou satisfazem os
trabalhadores pode servir como ferramenta de gestdo na interpretacdo e entendimento do processo, bem como, para o
desenvolvimento de acdes que aumentem o compromisso das equipes de trabalho.

Foi visando melhores condi¢des de trabalho e relacionamento mais sauddvel entre empresa e trabalhadores que surgiu
a ideia de incorporar estratégias de gamificacdo as rotinas de trabalho da construcio civil. Esse assunto serd discutido na teoria

sobre gamificagdo.

2.2 Gamificaciao

A gamificagdo € a utilizacdo de mecanicas, dindmicas e pensamento baseados em jogos no contexto da vida real, para
capacitar pessoas, motivar agdes, promover o aprendizado e resolver problemas (Deterding et al. 2011, Zichermann &
Cunningham, 2011; Alves et al., 2014; Kapp, 2012; Huotari & Hamari, 2012, 2017).

E importante observar que, apesar do uso de elementos de jogos, as aplicagdes gamificadas, ‘ndo sdo propriamente
jogos’ (Deterding et al. 2011). Normalmente, a ‘gamificagdo é usada com a intengdo de influenciar positivamente o
comportamento humano’ (Deterding, 2015; Hamari, Koivisto & Sarsa, 2016; Morschheuser, Hamari & Koivisto, 2016;
Seaborn & Fels, 2015). Esta influéncia de comportamento envolve motivagdo, comprometimento que resulta em aprendizado,
desenvolvimento de novos hdbitos, resolucdo de problemas e quando aplicada ao trabalho pode levar a impactos
organizacionais (Huotari & Hamari, 2017).

Petelczyc et al (2018) observam que a gamificacdo ganhou interesse crescente entre gerentes de mentalidade
progressista como um impulsionador de motivagdo e produtividade em ambientes laborais. Cada vez mais as pesquisas relatam
essa condicdo do século 21 em que diversdo e trabalho fazem parte do cotidiano (Vesa, Hamari, Harviainen & Warmelink,
2017; Vesa, Den Hond, & Harviainen, 2018).

Deci e Ryan (2017) definem motivagdo como “a forca que emerge, regula e sustenta as agdes de cada individuo”, e
afirmam que é um processo complexo que influencia o inicio de uma atividade e a sua manuteng¢ao com persisténcia e vigor ao
longo do tempo. Para os autores a motivacao muda em func¢do das caracteristicas do contexto ao qual o individuo estd exposto.
Portanto quanto mais motivado estiver o trabalhador maior serd o seu comprometimento com os resultados do trabalho.

Deci e Ryan (2017) desenvolveram a Teoria da Autodeterminagdo (Self-Determination Theory - SDT), classificando
os tipos de motivacao a partir das diferentes razdes ou objetivos que originam uma a¢do. Inicialmente, os autores classificaram
a motivacdo em dois tipos: intrinseca e extrinseca. A motivacdo intrinseca estd relacionada a forca interior que € capaz de se
manter ativa mesmo diante de adversidades. Enquanto a motivacdo extrinseca estd diretamente ligada ao ambiente, as situacdes
e aos fatores externos.

Para facilitar a concepc¢do de um sistema gamificado, Schlemmer (2018) apresentou a gamificacio analisada sob duas
perspectivas ‘persuasdo’ e ‘colaboragdo e cooperacdo’. Por persuasdo Schlemmer (2018) define como uma perspectiva que
estimula a competi¢do através de pontos e recompensas também conhecida como PBL - points, badges € leaderboard!.
Segundo Schlemmer (2018), essa perspectiva é mais facil de ser encontrada por se basear em motivacio extrinseca. Por isso

muitos autores, tais como Chou (2015) afirmaram que os pontos, as medalhas e o quadro de ranking sdo importantes como

1 Points, Badges e Leaderboard (PBL)- Pontos emblemas e quadro de lideres
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bdnus, dependendo do contexto, porém corresponde a uma pequena fragdo de resultados que a gamificacdo pode proporcionar.
A PBL ¢ denominada por Chou (2015) como a “casca de uma experiéncia de jogo” porque promove apenas a motivagio
extrinseca. Chou (2015), criou um modelo chamado Octalsys baseado no entendimento de como a motivacdo humana
funciona. O modelo apresenta as oito motivacdes basicas que induzem os jogadores a jogarem e elenca 74 técnicas de jogos
(game techniques) distribuidas nas motivag¢des bdsicas.

Ja a colaboragdo e cooperacdo, segundo Schlemmer (2018), é instigada por missdes, desafios, descobertas,
empoderamento em grupo, o que do ponto de vista da educacgdo leva a perspectiva epistemoldgica interacionista-construtivista-
sistémica’, isto €, aquela que valoriza miltiplos espagos sociais, instigando a cooperagdo, tem potencial para se constituir um
meio para aprendizagem frente as transformacdes socioculturais contemporineas.

Diferente dos ambientes educacionais, nos canteiros de obras, muitas vezes fica dificil adotar técnicas para a
construcdo coletiva do conhecimento, devido ao baixo nivel de escolaridade dos envolvidos, as questdes de infraestrutura local,
ao custo elevado para o desenvolvimento de uma solucdo e ao pouco interesse por parte dos empresdrios em investir. Porém, é
possivel inserir mecanicas e dindmicas como narrativas, missdes, itens coleciondveis, conquistas para ampliar o leque de ac¢des
proposto para uma experiéncia gamificada. Para isso foi necessdrio maior investigacdo do contexto da obra antes de projetar a
estratégica gamificada, envolvendo assim, a compreensdo da cultura dos sujeitos, do ambiente e seus objetivos como propds
Schlemmer (2018).

Chou (2019) afirmou que a maioria dos sistemas sdo projetados para facilitar a realizagdo das tarefas no menor tempo
possivel, de forma mais prazerosa. Assim, durante a fase de concepcio da gamificacdo, € preciso considerar que as pessoas que
desempenham essas atividades t€m emocdes, insegurancas e opinides a respeito do que se espera delas, ou sobre a forma como
deveriam atingir seus objetivos profissionais. Portanto, a observacdo dos participantes em seu contexto de trabalho, da cultura
local e as particularidades do ambiente sdo fundamentais para o sucesso da experiéncia gamificada.

A inser¢do de gamificac@o no trabalho é estudada por diversos autores como forma de incentivo ao alcance de metas,
treinamento e diminuicdo do tédio nas suas rotinas (Vesa, 2021, Deterding, 2019; Bohnenberger, 2018; Burke, 2015). Na
Construgado Civil apenas quatro estudos relacionados ao setor foram encontrados na revisio da literatura: Moréda Neto et al.
(2014), apresentam um plano de implantagdo de um sistema gamificado para tornar transparente as informagdes do
planejamento semanal; Leite et al. (2016) apresentam a implantagdo, por trés meses, de um sistema gamificado em um canteiro
de obras a fim de tornar transparentes para a empresa, equipe de obra e trabalhadores as informagdes do planejamento semanal.

Khanzadi et al. (2019), desenvolveram e implantaram por quatro meses um sistema gamificado para aplicagdo de lean
no planejamento e controle da producao em construcdes offshore e Selin et al. (2019), apresentam um método gamificado que
pode ser usado para planejar a seguranca dos ambientes baseados no modelo de informagao (BIM).

Por fim, a gamificacdo com técnicas de narrativas, missdes e desafios em canteiro de obras ainda ndo foi explorada,
portanto pode ser uma solu¢do para melhorar o entendimento dos trabalhadores em relagdo as suas metas, incentivd-los a

cumpri-las e para criar o sentimento de pertencimento ao ambiente de trabalho através de ciclos de feedbacks.

2.3 Etica na gamificacio

Etica pode ser definida como um conjunto de conceitos e principios que nos guiam na determinacdo de qual
comportamento ajuda ou prejudica criaturas sensiveis (Paul & Elder, 2003). A questdo ética é algo preocupante a ser verificado
na forma de incorporar a gamifica¢do ao trabalho. Autores como Bogost (2015), Kim (2015) e Kim (2018) discutem sobre
resultados negativos das estratégias de gamificacdo, como manipulacdo e exploracdo dos participantes, se ndo forem aplicadas
corretamente. Portanto, a gamificacdo pode ser uma ferramenta positiva para motivar os funciondrios ou pode ser uma fonte de

tensdo e pressdo, com possibilidade de afetar o bem-estar social e mental dentro o local de trabalho (Shahri et al., 2014).
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Para Chou (2019), dois requisitos sdo importantes para se considerar como ético um sistema gamificado: o sistema
precisa ter total transparéncia para o que se destina e o usudrio precisa consentir a participacdo na gamificacao.

Conforme mencionado por Deterding (2019), a escolha da arquitetura da gamifica¢do funciona como um refinamento
das préticas do negécio, portanto em termos éticos € importante verificar, atentamente, como o processo funciona sem a
gamificacao.

As préticas de gestdo na construcdo civil jd possuem critérios éticos bem definidos e conquistados pelos proprios
trabalhadores através dos acordos sindicais, estas regras ndo poderdo ser quebradas com a insercdo das estratégias de
gamificacdo no ambiente de producdo. Vale destacar que esta pesquisa estd em conformidade com a Lei Geral de Protecdo de
Dados Pessoais, n° 13.709, de 14 de agosto de 2020 no que se refere a transparéncia, consentimento, finalidade e
responsabilidade, ao conceito de dados pessoais e dados coletados para garantir respeito e transparéncia aos participantes.
Assim, todas as estratégias incorporadas ao software foram analisadas para assegurar respeito ao operario.

A proxima secdo, apoiada na metodologia de pesquisa cientifica, apresenta a escolha e o planejamento da estrutura de
investigacdo para a realizacdo da pesquisa e visa mostrar as etapas para chegar a solucdo desenvolvida, a fim de facilitar a

comunicacgdo entre trabalhadores e gestores no canteiro de obras para melhorar o entendimento das metas de trabalhos.

3. Metodologia

A abordagem metodoldgica Design Science foi selecionada como mais adequada para o desenvolvimento deste
trabalho por ser utilizado em pesquisas cujo objetivo é criar, desenvolver e explorar novas solu¢gdes (Hevner, March & Park,
2004) A pesquisa foi desenvolvida utilizando como método o Design Science Research que estd relacionada com o
desenvolvimento e avaliagdo de artefatos visando resolver problemas do mundo real (Dresch et al.,2015; Lacerda et al., 2013;
Van Aken, 2004, Lukka, 2003).

Neste caso, trata-se de uma pesquisa exploratéria, empirica, qualitativa com a finalidade de conhecer as estratégias de
gamificacdo como mecanismo para melhorar a comunicacdo e a disseminacdo das informagdes de produgdo para os
trabalhadores no canteiro de obras A pesquisa é composta de 3 fases:(1) Fase de compreensio, (2) Fase de desenvolvimento,
(3) Fase de andlise e avaliagdes, o presente artigo faz referéncia a fase de desenvolvimento do sistema gamificado.

A primeira fase consistiu na identificacdo e entendimento do problema, visando conhecer o perfil do trabalhador da
construcdo civil. Para essa investigacdo elaborou-se um formuldrio online, com 12 questdes objetivas, que foi aplicado em
duas rodadas na obra A? situada em Salvador- BA, com foco nas caracteristicas gerais do publico-alvo. Foram entrevistados
109 trabalhadores, 108 do sexo masculino e 1 do sexo feminino.

Para a realizag¢@o desta pesquisa, solicitou-se de cada participante a assinatura do Termos de Livre Consentimento
Esclarecido (TCLE) aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do IFBA, com o parecer consubstanciado de nimero
1.932.146 de 17 de fevereiro de 2017. Nesses termos, o participante considerou-se livre e esclarecido para consentir em
participar da pesquisa proposta, resguardando aos autores do projeto a propriedade intelectual das informagdes geradas e
expressando a concordancia com a divulgacdo publica dos resultados.

Além da pesquisa com os trabalhadores do canteiro da obra, aliado a revisdo da literatura, procurou-se também
conhecer a aceitacdo dos engenheiros em relagdo & gamificac@o e as caracteristicas bdsicas das obras que trabalham.

Na segunda fase, apds a andlise dos dados indicados acima, foram definidas as estratégias de gamificacdo e as
implementacdes necessdrias para o funcionamento integrado da solucdo. O produto desta fase foi o sistema gamificado, foco

deste artigo. Portanto, apés o levantamento de requisitos, da escuta dos trabalhadores e observagdes no canteiro de obras foi

2 Para preservar a identidade da Empresa chamou-se a obra onde foi desenvolvida a pesquisa de Obra A.
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possivel projetar uma solugdo, desenvolver e testar o sistema gamificado, agregando melhorias a partir dos testes e avaliacdes
preliminares.

Foi aplicado para os testadores o System Usability Scale (SUS), criado por Brooke (2013) composto por 10
afirmacdes que fazem uso da escala Likert® sendo que os questionamentos fmpares tém conotagfo positiva e os pares negativa.
Dessa forma, para contabilizar o resultado associa-se as respostas valores de 0 a 4, para os impares subtrai-se 1 do valor
informado e para os pares diminui-se o resultado de 5 somando-se a todos os resultados e multiplicando-se por 2,5 para se
obter um valor em percentil (Moura Junior, 2020). A classificacdo por aceitabilidade define os seguintes critérios: Nao

aceitavel [0 —49], Médio [50 — 70], Aceitavel [70 — 100].

4. Resultados e Discussao

Os resultados dessa pesquisa estdo relacionados a fase de desenvolvimento do sistema gamificado para atender aos
requisitos da obra, levantados na fase anterior. Nesta secdo serdo apresentados a andlise dos requisitos que subsidiaram o
projeto do sistema, o sistema gamificacdo na produgdo e informac¢des de como foram realizados os testes do sistema e

avaliacdes preliminares. As discussdes dos subtépicos foram realizadas a luz da literatura.

4.1 Analise de requisitos na obra

A amostra dos 109 trabalhadores foi escolhida aleatoriamente na obra A. A idade média dos trabalhadores foi 35,76 o
que mostra uma concentracao de um publico na fase adulta. Quanto ao grau de escolaridade apenas 25,7 % do publico possui
nivel médio completo; 46,8 % ndo conseguiu completar o nivel fundamental, constatando-se que o nivel de escolaridade do
publico € baixo. Esta informacdo é importante, pois indica que o ambiente gamificado deve ser mais icOnico, evitando a leitura
de textos alfabéticos e incentivando mais a leitura imagética.

Quanto a funcdo dos respondentes, dividiu-se o ptblico em trés grupos: (1) Profissionais - sdo os trabalhadores que
exercem as atividades de pedreiro, carpinteiro, armador, encanador e eletricista. Esta fung@o € atingida apds algum tempo de
experiéncia bem-sucedida nas funcdes de auxiliar e servente. (2) Ajudante - € uma funcdo de auxiliar dos profissionais,
geralmente é exercida por trabalhadores que tém algum treinamento na func¢do. (3) Serventes — s@o trabalhadores que realizam
tarefas de servicos gerais na obra como, por exemplo, movimento de materiais e servigos de limpeza e arrumacgao do local.
Participaram da pesquisa 59 profissionais, 37 ajudantes e 13 serventes.

Ap6s a andlise das entrevistas com os trabalhadores pode-se entender que: eles gostam do que fazem (96%); a maioria
mostra uma enorme caréncia de reconhecimento (51,4%). Gostam de jogar (78%), especialmente o Futebol (60%), Cartas
(7%), Dominé (21%) e outros (4%). Preferem trabalhar em equipe (90%). Todos possuem aparelhos celulares e muitos deles
costumam jogar usando o smartphone* (45%). Usam regularmente WhatsApp (85%), Facebook (68%) e Instagram (48%).
Entendem que a diversdo € algo prazeroso e que faz parte do cotidiano, gostaram da ideia de gamificacdo e querem participar.

Ao questionar 26 engenheiros de obra, com experiéncia entre 5 e 35 anos de atuacdo em construgdo, sobre o uso de
gamificagdo, acreditam que gamificar é interessante para melhorar o andamento da obra e a motivagdo do trabalhador (92,3%).
A maioria dos engenheiros (96,2 %) acreditam que a ideia de dar feedback aos trabalhadores € boa e que aumentaria a
motivagdo.

Leite et al. (2016) afirmam que 60% dos trabalhadores nunca receberam feedback do cumprimento de suas metas

semanais, 51,4% dos entrevistados demonstram uma enorme caréncia de reconhecimento. Assim, concluiu-se que os

3 Escala Likert - é um tipo de escala de resposta psicométrica usada habitualmente em questiondrios para medir opinido
4 Smartphone-Telefone celular com tecnologias avangadas, o que inclui programas executados e um sistema operacional, equivalente aos
computadores.
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trabalhadores da construgdo civil sentem uma enorme necessidade de reconhecimento causada ela auséncia de feedback e pelas
dificuldades de comunicagdo com a gestdo da obra. Isso se deve, também, a forma dindmica como ao atividades acontecem
tornando o trabalho repetitivo e enfadonho. Maiores detalhes da pesquisa exploratéria (primeira fase) encontram-se publicados
em Leite e Alves (2020).

De acordo com o levantamento de requisitos realizado na obra, as necessidades do usudrio eram: (1) Explicitagdo das
metas semanais e dos servicos das equipes; (2) Feedback’ as equipes de servigos e (3) Feedback ao trabalhador de forma
privada para evitar a exposi¢do desnecessdria do profissional. Tudo isso a fim de melhorar a comunica¢@o no canteiro de obras
e incentivar o trabalhador, tornando o ambiente mais colaborativo. A partir dos requisitos, elaborou-se os casos de uso

apresentados na Figura 1.

Figura 1. Casos de uso do Sistema Gamifica¢do na Producio.

Iinformar Equipes ;

Informar Empresa

T ( Configurar regras

B
\

J

\ A
\ 4 - -
\ \‘._\ Gerir Metas Semanais ) Visualizar Metas Semanais,

\ y .
Gestor \ \_‘__/ ( Pacotes de trabalho e

" Informar Pacotes de Trabalho |

/ Visualizar Desempenho
el dotbebador T/
{ Informar Desempenho equipe | /  Trabalhador

< 4 /
v /

- Visualizar Mural, Videos .

swmior |\ w"

ou sistema v Informar Desempenho ™, bra

de gestdo %/

Sistema
Fonte: Autores.

Para viabilizar a explicitagdo das metas semanais, o sistema deverd ficar visivel na obra, em local estratégico para
evitar distragdes, através de um monitor de 32”. O gestor do processo, que pode ser um estagidrio, informard as metas

semanais, postard videos para treinamento para o trabalhador e escolherd imagens da obra como plantas-baixas, detalhes de

5> Feedback - retorno construtivo sobre o desempenho de um profissional
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projetos e/ou representacdes em 3D, relativas & semana de trabalho. O sistema foi pensado para inser¢do manual ou para ser
integrado aos sistemas de gestdo utilizado pela obra.

O andamento das tarefas (avanco do servi¢o), o desempenho das equipes e dos trabalhadores serd alimentado por um
supervisor, durante sua fiscalizagdo, através de um tablet ou celular no canteiro de obras ou por sistema existente, assim ficardo
explicitados para todos os participantes da obra. Segundo Valente (2017), a comunicag@o por meio de dispositivos visuais tem
sido cada vez mais frequente nos canteiros de obras, tornando a gestdo visual uma importante estratégia de comunicagido de
curto alcance com base na veiculacdo de informagdes de forma cognitivamente mais eficiente.

Para promover a colaborac@o no canteiro de obras, a gamifica¢do foi pensada com atividades em grupo, a fim de
motivar os trabalhadores a realizarem as suas metas dentro do prazo. Futuramente, na época da implantagdo, serdo definidas
regras com os gestores da obra e atribuidos pontos a cada regra estabelecida. Durante cada semana de gamificagdo também
serdo combinados com os gestores da obra, desafios e missdes que deverdo ser realizadas pelas equipes de trabalhadores.

A interface gamificada usard como metdfora um campeonato de futebol, visto que a 60% dos trabalhadores
mencionaram que gostam deste esporte. Para Busarello (2016) existem trés elementos-chave que tornam os sistemas baseados
em jogos artefatos motivacionais: o desafio, a metdfora (fantasia) e a curiosidade.

A metdfora define um ambiente que promove situacdes — cognitivas, fisicas ou sociais, que ndo existem. As metaforas
proporcionam experiéncias emocionantes, pois sdo incorporados no ambiente objetos e situagdes estimulando o imagindrio do
sujeito (Busarello, 2016). A Figura 2 apresenta exemplos de regras, formas de respostas do sistema, recompensas e praticas
colaborativas que o sistema gamificado permite adotar.

Entende-se que priticas colaborativas sdo formas de unir pessoas para contribuir igualitariamente em um ambiente
favoravel, de acordo com as vivéncias individuais, estreitando os lagos sociais, enfrentando situacdes e desafios existentes com

0 objetivo de soluciona-los em grupo (Moura Jinior, 2020).

Figura 2. Regras, resposta, recompensas e praticas colaborativas.

Regras Resposta do sistema Recompensas Praticas Colaborativas
Atividades semanais regulares Através de simbolos ¢ |Pontos Metas, missoes ¢ desafios a
Ex: Produgdo cores que facilitem o 1roféus serem cumpridos em equipe
Qualidade entendimento .do ICrachas
trabalhador . Ex.: 5o yzisiia
Cronograma Palmas no horario da Narrativa: Campeonato de
Seguranga reunido semanal Futebol, onde cada equipe
@ . , representara um tim
- @ @ ‘ Tocar a musica do time d s e
T |Desafios -Atividades pontuais Jpreferido
'S |Ex: Pergunta sobre assunto importante para a Elogio ao trabalho da
o = .. :
obra ( Desafio educativo) cquipe
Missoes - Atividades com prazo de
entrega
Ex: 5 S no local de trabalho ( pratica que
ode se transformar em hibito)
Atitudes desejiaveis ou obrigatérias no Através de simbolos ¢ [Mensagem positiva ao  JResposta do sistema positiva
-a canteiro de obras. Ex: cores que facilitem o |trabalhador a fim de estimular o
_g Uso de EPI entendimento do desempenho para colaborar
‘> IPontualidade trabalhador . Ex.: com a equipe
- . "
= |Retirada e devolugio de ferramentas @@‘
Participacdo na reunido semanal

Fonte: Autores.
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Além das informagdes explicitadas no monitor sobre metas e desempenho das equipes, o trabalhador receberd em seu
smartphone, através do WhatsApp, um link de acesso ao sistema com informagdes sobre o seu desempenho individual semanal
e mensagens positivas de motivacdo. Para Busarello (2016) feedbacks positivos de falhas motivam o individuo a continuar
tentando realizar determinado desafio, aumentando o nivel de envolvimento com a tarefa.

As estratégias propostas neste sistema sdo: pontos, avatares, narrativa, desafios, missdes e outros mecanismos de
jogos visando incentivar o trabalhador. Para Chou (2019) a utilizacao de elementos de gamificacdo contribui para o despertar
de sensac¢des no sujeito através da vivéncia de uma experiéncia de forma intensificada. Desta forma, em relacdo ao
desempenho individual, por questdo éticas, somente o trabalhador conhecerd o seu, diferenciando nesse aspecto do modelo

PBL.

4.2 O Sistema Gamificacdo na Producao

Para a implementacdo do sistema gamificado, analisou-se os requisitos, elaborou-se projeto e implementou-se o
sistema web em linguagem Python, escolhida para o desenvolvimento por ser robusta e facil de usar®. Optou-se pelo sistema
web por ser mais facil de acessar, através do wifi da obra, pelo puiblico-alvo (trabalhadores), do que aplicativos que necessitam
de memoria para serem instalados no celular. O processo de producdo do sistema web foi realizado por um desenvolvedor
externo que utilizou da metodologia 4gil, Scrum para o desenvolvimento de software. O Scrum tem como caracteristicas
intrinsecas a flexibilidade e a rapidez nas respostas a mudangas (Brito & Vieira, 2017). Nesse processo, a participacido da
pesquisadora principal deste artigo foi de validagdo do sistema, dando feedbacks, subsidiando a produgdo. Desta forma,
destaca-se que a pesquisa como um todo ndo utilizou esta metodologia.

A primeira tela do sistema é uma tela de apresentacdo (Home) que foi concebida para funcionar como um mural,
podendo suportar a divulgacdo de regras para a gamificacdo antes da implantagdo na obra e avisos relativos ao processo, que
porventura sejam necessarios.

A segunda tela mostrada na Figura 3, apresenta as metas semanais. Possui uma tabela com os times, a descri¢gdo dos
servicos e a meta para a semana, chamada no sistema de rodada para criar uma conexdo com o campeonato de futebol, neste
exemplo se refere a 5% rodada. A informacdo ‘Chutes a gol’ se refere ao quanto da meta ja foi cumprido, porém para melhorar o
entendimento do trabalhador, em vez de mostrar em percentual de avancgo, este ¢ transformado em valor de medida. Ex.: 200
de 250 m2 corresponde a 80% de avanco. A medida que o supervisor entrar com informacdes do avango dos servicos, a célula
destinada ao valor de chutes a gol vai alterando a cor: vermelho - até 50% do servigo realizado, amarelo — entre 51 ¢ 90 % e

verde —de 91 a 100%. Esta regra é valida para todas as telas do sistema.

% Sistema gamificado desenvolvido por Eliakin Costa de Almeida experiente sistemas usando a linguagem Python.
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Figura 3 — Metas Semanais.
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Fonte: http://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/ (Tela configurada pelos autores a partir de imagens de dominio piblico)

Uma imagem indicando o local onde as equipes estdo trabalhando é mostrado no lado direito da tela, pode ser um
corte, em caso de obras verticais, uma planta ou ainda uma imagem 3D que possa explicitar de forma clara quais as metas da
semana. Essa tela também permite que se consulte o que ocorreu nas rodadas anteriores e, para cada rodada, apresenta uma
imagem informando onde as equipes executam os servigos, o que pode contribuir para se ter um histérico dos servigos
realizados. O sistema ndo possui limitagdo de linhas por tela, porém, para facilitar a andlise das informagdes do processo de
gamificacgdo, apenas quatro servigos foram escolhidos.

A gamificacdo foi desenvolvida inspirada no Campeonato Brasileiro de Futebol - Brasileirdo. Os clubes correspondem
as equipes de trabalhadores. A temporada, que no Brasileirdo ocorre de abril a dezembro de cada ano, possui prazos
configurdveis a critério da gestdo da obra. Isso porque, a depender da etapa da obra, ocorrem mudangas de equipes e novos
servigos, o que descaracterizaria o campeonato. As rodadas, assim como no Brasileirdo, correspondem a uma semana, o que
coincide com a programagdo de curto prazo da obra.

A Figura 4 mostra a tela de desempenho dos times. Neste exemplo foram criadas regras com nomes de Seguranca,
Qualidade, Prazo e Producdo, que sdo metas relacionadas ao servigo realizado pela equipe e pode assumir os status

representados pelos icones ja explicados anteriormente.
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Figura 4 — Desempenho dos Times
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Fonte: http://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/ (Tela configurada pelas autoras a partir de imagens de dominio
publico).

A missdo e o desafio podem ocorrer paralelamente ou apenas um deles. A equipe ndo deve ser obrigada a participar da
gamificacdo e se estiver participando pode optar por nao participar da missdo ou do desafio semanal. Assim, toda vez que nao
houver participacao ou resultado, o gif de jogador correndo atras da bola aparecerd na tela.

No Brasileirdo, as equipes recebem trés pontos por vitdria e um por empate. Nao sdo atribuidos pontos para derrotas.
No Sistema Gamifica¢do na Producio, essa pontuagio é flexivel e pode ser estipulada pela equipe gestora da obra. O sistema
foi construido visando enfatizar mais a superacdo da equipe do que a competi¢do. No exemplo mostrado, foram atribuidas as
seguintes pontuagdes: bola na rede - 20 pontos; bola na trave - 12 pontos e bola fora - 4 pontos. Portanto, mesmo ndo tendo
cumprido a meta semanal, a equipe pode ganhar pontos.

Da mesma forma que ocorre no Brasileirdo, as equipes sdo classificadas em cada rodada pelo total de pontos
marcados, porém, aqui, apenas o saldo de gols determinard o ganhador da temporada. A quantidade de vezes que a equipe
atingiu o status ‘bola na rede’ sdo contabilizadas no saldo de gols e no final do campeonato vence aquela que conseguir o
maior saldo de gols. Em cada rodada, no caso de empate todos recebem troféus e estes serdo acumulados ao longo da
temporada.

Para exemplificar o feedback individual foi criado um trabalhador ficticio chamado Felipe, que recebeu o seu link
privado pelo WhatsApp para acessar as informagdes relativas ao seu desempenho individual conforme a Figura 6. Observe que
o trabalhador também tem acesso as outras funcionalidades do sistema pelo smartphone.

Na Figura 5, o circulo a direita ¢ um emblema com o nimero de pontos que o trabalhador atingiu na rodada. Neste
exemplo, o trabalhador Felipe fez 14 dos 25 pontos da rodada. Abaixo uma imagem com uma mensagem positiva (obtida nas
imagens publicas) e rolando a tela é possivel ver o desempenho em cada regra da rodada. As regras valem, no méaximo, 5
pontos cada, atribuidos da seguinte forma: 0 ou 1 — ‘carinha vermelha’ (emoji triste); 2 ou 3 - ‘carinha amarela’ (emoji neutra)

e 4 ou 5 - ‘carinha verde’ (emoji feliz).
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Optou-se por acesso individual a tela de desempenho dos trabalhadores para que ele ndo fique exposto as criticas dos
colegas, criando um clima de competicdo. O feedback individual ndo deve promover a competicdo entre os participantes, é

apenas para comunicar ao trabalhador, de forma positiva, que ele ainda pode melhorar se ficar mais atento a regra em que

obteve “carinha vermelha”.

Figura 5 — Desempenho dos Trabalhador através do link privado.
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Fonte: http://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/ (Tela configurada pelas autoras a partir de imagens de dominio publico)

Ao longo de estudos sobre treinamentos gamificados, surgiu a ideia de disponibilizar no sistema uma tela que

possibilite a visualizacdo de videos, para treinamentos curtos. (Figura 6).
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Figura 6 — Detalhe.
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Fonte: http://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/ (Tela configurada pelas autoras a partir de imagens de dominio publico)

E possivel fazer simulacdes das etapas da construgdo ou do detalhe construtivo com o uso de ferramentas BIM
(Building Information Modeling). Essas simulagcdes podem ser compartilhadas através de video (formato avi), fotos (formato
jpg). Assim, o trabalhador pode ser capacitado a realizar o servigo, no préprio local de trabalho. Outros videos também podem
ser exibidos através desta funcionalidade, como: sequéncias de montagens de forma, determinagdo do menor caminho para
percorrer no canteiro de obras e diversas possibilidades a depender da etapa da obra.

A Figura 7 mostra a funcionalidade Visdo geral, que permite visualizar a planta-baixa do canteiro de obras ou a
planta-baixa do pavimento tipo que estd em execuc¢do, tornando-se um importante recurso para os usudrios do sistema terem

acesso imediato a esta informacao.
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Figura 7 — Visdo Geral.
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Fonte: http://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/ (Tela configurada pelas autoras a partir de imagens de dominio publico)

Com excecdo da tela de Desempenho do Trabalhador, todas as outras telas do sistema podem ser mostradas no
monitor para apresentar informagdes importantes para o andamento dos servigos no canteiro de obras. Portanto, o gestor da
gamificacdo poderd utilizd-las de acordo com a necessidade da obra. Além disso, todas as telas podem ser acessadas pelo
operdrio através de seu smartphone, tornando a informagdo disponivel ao usudrio em qualquer momento que ele precisar

atendendo ao principio da transparéncia proposto por Koskela (1992).

4.3 Teste do sistema gamificado

Os dados utilizados nos testes sdo reais, foram de uma obra ja concluida. O plano semanal usado é de uma edificagdo
vertical de fino acabamento com dois apartamentos por andar, que estava em fase de acabamento. A partir do planejamento da
obra foram selecionados quatro servicos para facilitar a andlise dos resultados, sdo eles: (1) Embogo nas paredes internas que
consiste na aplicacdo de argamassa nas paredes internas de cada pavimento, para posteriormente revestir da edificacdo
mostrada nas imagens com porcelanato ou ceramica; (2) Execugdo das mestras de gesso que € uma preparacdo da parede para
aplicacdo do gesso projetado; (3) Aplicacdo de gesso projetado nas paredes que posteriormente receberiam pintura e (4)
Embogo nas fachadas, revestimento externo das fachadas que se encontravam na alvenaria, preparando para receber as
pastilhas ou pintura externa do edificio.

Os testes aconteceram simulando seis semanas consecutivas com dados reais do planejamento. Foram realizados pela
pesquisadora, a fim de seguir as regras ja mencionadas anteriormente. Ao longo do processo de constru¢do do software os
testes foram feitos em trés etapas, a saber: Inicialmente foi testada a tela de metas semanais, em seguida a tela de desempenho
das equipes, por ultimo a tela de dos trabalhadores. Estando pronta essa parte essencial, fez-se o teste completo do sistema e
decidiu-se incluir as telas da Figura 6 e 7. Devido a pandemia, o processo como todo demorou seis meses entre o inicio do
desenvolvimento e o final dos testes.

Fez-se uma avaliacdo preliminar do sistema com 10 testadores através formuldrio intitulado ‘Questiondrio para
testadores’ que foi enviado para pessoas que conhecem a rotina do canteiro de obras, mas ndo atuam na drea. A amostra foi

composta por: 1 estudante do curso técnico em edificagdes (IFBA), 3 estudantes de graduacdo em engenharia civil (UFBA), 2
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administradores de empresas de construgdo civil e 4 engenheiros da drea de projetos de empresas de construcio civil. Com
faixa etdria e nivel de escolaridade variados predominando as respostas de pessoas jovens [20 a 35 anos].

O questiondrio refere-se a ferramenta System Usability Scale (SUS)que verifica a usabilidade do sistema e é composta
de 10 afirmagdes que o respondente deve informar, na escala de 0 a 4 o nivel de concordancia, como foi explicado na
metodologia. Assim, através desta ferramenta, contabilizadas as médias, chegou-se a um valor igual a 61, o que se pode
concluir que a aceitabilidade desse publico € média [S0-70]. Na opinido deste ptiblico o sistema pode ser melhorado. Eles

fizeram alguns comentdrios e sugestdes expressa nas falas dos testadores em relacdo a interface:

O sistema ¢ facil de manusear e muito produtivo.”

“Nao vejo nada errado € s6 implantar.”

“Acho a ideia do sistema de gamifica¢io uma 6tima forma de dinamizar e incentivar o entrosamento da equipe,
porém a formatacdo apresentada no site (acessado pelo computador) foi muito confusa, e pode-se trabalhar para que seja
visualmente mais atrativo (e se atentar ao choque entre cores, principalmente as que representam diferentes equipes). A atual
forma de apresentac@o ndo € intuitiva, logo senti a falta de legendas. Foi muito dificil entender o que estava sendo apresentado
sem nenhum tipo de fundamentagdo prévia. Todos os problemas que eu vi, a principio, foram de apresentacdo. A ideia é
interessante, mas essa parte precisa ser polida um pouco”

“Melhorar layout do sistema, facilitando o entendimento do usudrio. Sugestao: Inserir texto na pagina inicial, com um
exemplo. No mais, interessante, motivador e lidico para os participantes.”

“Acredito que pode melhorar o visual para que a interagdo seja mais natural, e a visualizagdo mais atrativa.”

“A paleta de cores ¢ um pouco desconectada entre si, em alguns momentos cansa, mas a logica ¢ bem estruturada.”

Estas sugestdes serdo analisadas e implementadas no sistema posteriormente para melhorar a usabilidade.

5. Consideracoes Finais

O presente artigo teve como objetivo apresentar um sistema para disseminar as informacgdes de produgdo para os
trabalhadores da construg@o civil. Para fundamentar essa proposta realizou-se uma pesquisa de campo com 109 trabalhadores
de onde foi possivel estabelecer um perfil do publico-alvo a fim de idealizar a gamificacdo no canteiro de obra para tornar mais
transparentes as metas semanais, facilitar o entendimento do trabalhador e dar feedback dos trabalhos das equipes e
individuais.

Esta pesquisa contribui para o desenvolvimento dos temas gamificacdo na producdo, ética na gamificagdo e para a
melhoria continua do canteiro de obras a fim de proporcionar um ambiente mais integrado e seguro para a realiza¢do do
trabalho, estabelecendo uma comunicaciio mais efetiva dos gestores com a forca de trabalho.

Assim o sistema gamificado pode contribuir para: disseminag@o dos planos de trabalho para as equipes com o acesso
as informacdes das metas semanais, andamento dos servicos diariamente e da localiza¢do das equipes de producdo no canteiro
de obras; reduzir o ruido na comunica¢do entre os participantes do processo de producdo (gerentes, mestre de obras,
encarregados e operdrios), deixando a informacdes mais claras para os envolvidos. Oferecer feedback do desempenho das
equipes e dos operdrios, através das estratégias de gamificacdo e proporcionar qualificagdo dos trabalhadores, no préprio local
de trabalho, através da exposicao de videos que podem ser utilizados para esse fim.

A proxima fase desta pesquisa inclui a avaliacdo do sistema com um grupo de engenheiros, operarios da constru¢do
civil, a fim de validar o produto. Portanto, a partir da ferramenta gamificada desenvolvida com os elementos de jogos como

metas, pontos, regras, avatares usando como metifora um campeonato de futebol, serd possivel verificar a aceitacdo do
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publico-alvo para implantacdo do processo de gamificacdo, no canteiro de obras, com missdes, desafios e feedback de

desempenho para as equipes e aos trabalhadores.
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