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RESUMO

As pessoas de todo 0 mundo passam bilhdes de horas por semana jogando nos computadores,
smartphones e videogames. Levar os elementos dos jogos, que fascinam e prendem a atencao
dos individuos, para o contexto da educacao profissional ou ndo, pode ser uma estratégia
metodologica que resulte em aumento de motivacdo e engajamento de aprendizes. Este
estudo, com baseado em pesquisa bibliografica e documental, pretende apresentar as etapas
para a criacdo de objetos de aprendizagem gamificados a serem utilizados pelos profissionais
das areas de treinamento, em especial, os instrutores, que desejam aumentar o envolvimento
dos treinandos com o0s conteudos transmitidos em sala de treinamento. H& resultados
empiricos mostrando a eficdcia da gamificacdo em treinamento e na transferéncia dos

aprendizados para o trabalho cotidiano.

Palavras-chave: gamificagdo.; aprendizagem; treinamento presencial; objetos de

aprendizagem gamificados; resultados em treinamento.

ABSTRACT

People around the world spend billions of hours a week playing on computer, smartphones
and video games. Take the game elements that fascinate and hold the attention of individuals,
to the context of education may be a methodological strategy that results in increased

motivation and engagement of learners. This study, based on bibliographical and documentary
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research, intends to present the steps for creating gamificates learning objects to be used by
professionals in training, especially the instructors, who want to increase the involvement of
trainees with the content transmitted training room. There are empirical results showing the

effectiveness of gamification in training and transfer of learnings to everyday work.

Keywords: gamification; learning; classroom training; gamificates learning objects; training

results.

1. INTRODUCAO

Quem ha anos trabalha em organizacdes constata que o local de trabalho, as atitudes e os
comportamentos dos individuos, bem como a forma como trabalham mudou muito. O mesmo
acontece em relacdo aos participantes dos ambientes presenciais de aprendizagem instalados
pelas areas de treinamento nas empresas ou pelas instituicdes de ensino (MATTAR, 2010,
apud PESCADOR, 2010).

Manter a atencdo dos aprendizes, utilizando os métodos tradicionais de ensino, tem se
transformado, para instrutores e professores, um intenso desafio (SILVA et al., 2014).

A educacdo, corporativa ou ndo, enfrenta dificuldades relacionadas a falta de motivacéo e
engajamento dos alunos (TULIO; ROCHA, 2014). Esses mesmos aprendizes, no entanto, de
modo voluntério, seduzidos pelos obstaculos, regras e outros atrativos, passam, sem perceber,
a noite toda se distraindo com jogos eletronicos (SILVA; DUBIELA, 2014). Pesquisas no
Brasil mostram que 41% dos usuarios de smartphones tém entre 16 e 24 anos, intervalo de
idade de muitos estudantes, conforme Braga e Obregon (2015). Pesquisa nos Estados Unidos
revela que uma crianga americana passard 10.080 horas na escola, da quinta série até a
faculdade, e um gamer americano jogara cerca 10.000 horas online até seus 21 anos
(MCGONIGAL, 2010).

Os jogos eletrdnicos tornaram-se um dos produtos mais infiltrados e com grande influéncia na
sociedade mundial (FARDO, 2013b; CARABET; MURAKAMI, 2014). Isso acontece porque
0s games exercem muito poder sobre os individuos, independentemente da idade e do género
(FARDO, 2013b; FURIO et al., 2013 apud SILVA; DUBIELA, 2014).

Se os individuos fascinados pelos jogos sdo 0s mesmos gque ndo se sentem atraidos pelos
métodos tradicionais de aprendizagem, compreender o que ha de tdo encantador nesses
entretenimentos e transferi-los para nutrir o engajamento dos aprendizes para 0os ambientes de

aprendizagem podera se mostrar uma estratégia eficaz (ALVES, 2015).
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Um game, no limite, € apenas um conjunto de regras impostas ao jogador para que ele realize
um objetivo que seria bem simples sem elas. Em um jogo de golfe, por exemplo, o objetivo é
colocar a bola no buraco, o que seria féacil se a bolinha pudesse ser levada com as médos. No
entanto, as regras estabelecem que ela seja movida com um taco e que haja obstaculos no
trajeto. Além de limitar as a¢Ges dos jogadores, as regras definem muitos aspectos dos jogos,
como o numero de jogadores, os tipos de interacdes possiveis, o que é permitido ou nédo
(FARDO, 2013a). A interacdo entre o jogador e 0 jogo incentiva o jogador a vencer 0s
desafios e a obter recompensas pela superacdo das dificuldades. Desse modo, o jogador,
envolvido, ndo vé as regras como obstaculos, mas como desafios a serem superados
(NAVARRO, 2013).

No entanto, ainda que no contexto da educacdo, profissional ou néo, desafio e recompensa,
representados pelas avaliacGes e resultados respectivamente, sejam elementos presentes, 0s
aprendizes ndo se envolvem, e muitos desistem dos estudos, aumentando os percentuais de
evasdo das instituicGes de ensino. Os jogos, no entanto, conseguem fazer que os jogadores
superem 0s problemas e se mantenham envolvidos. Isso ocorre porque 0S jogos estdo
inseridos em um ambiente lGdico em que o jogador ndo vé os desafios como obrigacdes, mas
como oportunidade de testar e aprimorar suas habilidades (TULIO; ROCHA, 2014).

E nesse sentido que a utilizacdo dos elementos dos jogos, conhecido como gamification, em
situacdo de ensino, tem permitido inovar a metodologia de ensino, criando espacos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento, proporcionando graus de
imersdo e diversdo que dificilmente sdo atingidos pelos métodos tradicionais, que posiciona 0
aprendiz como receptor de informacg6es e contetdos, sem considera-lo protagonista de acdes e
experiéncias relacionadas a essas informacdes e contetdos. Utilizar atividades gamificadas,
portanto, oferece uma nova perspectiva para a interacdo entre o aprendiz e o objeto a ser
aprendido, potencializando o desenvolvimento de habilidades cognitivas (DIANA et al., 2014;
ALVES et al., 2014; TULIO; ROCHA, 2014; FIGUEIREDO et al., 2015).

Gamification € um vocabulo em inglés, que estd sendo traduzido para o portugués como
gamificagdo. O termo foi cunhado pela primeira vez, em 2003, pelo programador de
computador e inventor britanico, Nick Pelling, e proliferou no mundo a partir de 2010
(ALVES, 2015).

O interesse pela utilizacdo da gamificacdo nos negodcios corporativos tem crescido, sendo
utilizado em diferentes campos, como: salde, apoio ao turista, programas de televiséo,
fidelizacdo de cliente, mudanca de comportamento do consumidor, treinamento, marketing,
vendas, entre outros (ALVES, 2015; FIGUEIREDO et al., 2015; BUSARELLO et al., 2014;
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LINDNER; KUNTZ, 2014; GAMIFICATION, 2016; BRAGA; OBREGON, 2015). Bogost
(2011 apud FIGUEIREDO et al., 2015), no entanto, vé essa pratica como manipulacdo das
pessoas para que comprem e permanegam fieis as empresas.

Em cenarios educacionais, o conceito € compreendido como uma estratégia metodoldgica
estruturada mediante a mecanica dos games, nao implicando necessariamente a utilizacdo de
equipamentos eletrénicos. A nova metodologia, de um lado, envolve o aprendiz na resolugédo
de problemas reais, ajudando-o a dar significado ao que estuda, e, de outro lado, possibilita
que o instrutor elabore estratégias de ensino mais sintonizadas com as demandas dos
treinandos, apropriando-se da linguagem e estética utilizada nos games para construir espagos
de aprendizagem mais prazerosos (ALVES et al., 2014).

Respaldado pelo quadro tedrico, este artigo pretende apresentar as etapas para a criacdo de
objetos de aprendizagem gamificados a serem utilizados pelos profissionais das areas de
treinamento das empresas, em especial, 0s instrutores de treinamento, que desejam aumentar o
envolvimento dos aprendizes com os conteudos transmitidos em sala de treinamento, por
meio de objetos gamificados, metodologia que, compelindo os aprendizes a realizarem as
atividades com engajamento e prazer, facilita a transferéncia do conhecimento adquirido em
sala de treinamento para o trabalho cotidiano (ALVES, 2015).

Para isso, este trabalho esta estruturado em quadro sec¢des, sendo esta Introducédo a primeira.
A segunda secdo, Materiais e Meétodos, apresenta a metodologia utilizada para a elaboragéo
deste estudo. A secdo seguinte, terceira, Fundamentacdo Tedrica, resultante da pesquisa
bibliografica e documental, traca um quadro teérico sobre a gamificacdo e o processo de
treinamento. A quarta, Resultados e Discussdo, apresenta as etapas de criacdo de objetos de
aprendizagem gamificados para uso em sala de treinamento. A quinta secdo, Consideracdes
Finais, discorre sobre as reflexdes surgidas durante a pesquisa e sugere novos enfoques de
estudo do tema.

2. MATERIAIS E METODOS

O presente trabalho pode ser classificado como uma pesquisa tedrica e exploratdria, com base
em consulta as fontes bibliograficas: livros, teses e artigos cientificos; e documentais:
websites. Para atingir o objetivo, o primeiro passo foi construir um quadro referencial sobre
gamificagcdo. Depois, foi feita uma busca nas fontes, para incorporar, ao quadro tedrico,
informagdes sobre o processo de treinamento a ser executado nas empresas. Em seguida,

foram colhidas informagGes sobre a gamificacdo na educagdo, principalmente profissional. O

21
Revista Cientifica Hermes n. 17, p. 18-35, jan.-abr., 2017.



quarto passo consistiu na selecdo de informacdes sobre as etapas para a criacdo de objetos de
aprendizagem gamificados a serem utilizados pelos profissionais das areas de treinamento das

empresas, em especial, pelos instrutores de treinamento.

3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Com o exponencial crescimento dos jogos eletrénicos e dos nativos digitais (individuos que
cresceram jogando games), educadores e pesquisadores tém se detido ao estudo dos efeitos
dos games nos praticantes e de como seus elementos podem ser utilizados como aliados no
processo ensino-aprendizagem (CARABET; MURAKAMI, 2014; LINDNER; KUNTZ,
2014).

Os games, segundo Mattar (2010 apud PESCADOR, 2010), possibilitam a necessaria
motivacdo e o envolvimento para o aprendizado, decorrente da interacdo entre 0 jogo e 0
jogador, desencadeado pela dinamica de desafios e pelas recompensas a serem recebidas
(FARDO, 2013a). A criacdo de ambientes que interajam positivamente com as emoc¢des dos
individuos favorece o crescimento dos niveis de envolvimento, segundo Busarello et al.
(2014).

Para Furio et al. (2013 apud BUSARELLO et al.,, 2014), o ato de jogar, ndo apenas
proporciona prazer, mas também € um meio de o sujeito desenvolver habilidades de
pensamentos e cognicao, estimulando a atengdo e a memodria.

Toda atividade apresenta desafios a serem superados, porém é preciso que o aprendiz possua
as habilidades adequadas para realiza-la, caso contrario ndo sera vista como um desafio, ndo
apresentando sentido em ser realizada. Mihaly (2004 apud DIANA et al., 2014) aponta que,
ao entrar em uma situacao competitiva e encontrar o equilibrio entre o desafio e a habilidade,
o individuo chega ao prazer.

Game, para Kapp (2014 apud ALVES, 2015), é um sistema em que 0s jogadores se engajam
em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, e que gera um
resultado quantificavel que estimula uma reagcdo emocional.

A definicdo de Kapp possibilita estabelecer uma ligagdo do game com o contexto de
aprendizagem, pois ambos correlacionam objetivos alcangdveis e mensuraveis a um sistema
definido por regras. Em ambos, ha a interatividade e o feedback orientando o participante
sobre sua posi¢cdo no encaminhamento da atividade, necessario para 0 acompanhamento da
evolucdo dos individuos. Nos dois sistemas, 0s elementos interagem em um espaco

delimitado. Em um, ha um jogador, em outro, um aprendiz, interagindo com o sistema. Nos
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dois contextos, ha um desafio a ser superado. No contexto do jogo, o desafio diz respeito a
realidade que sO existe no espaco delimitado pelo jogo, ou seja, na fantasia, ou espaco
sagrado, também denominado circulo méagico por Huizinga (2000), que enfeitica os jogadores
e os faz perder a nogdo do tempo, de espaco e do corpo. J& o contexto de sala de treinamento
remete as situacOes da realidade do dia a dia profissional, educativo e social do aprendiz. No
contexto do jogo, o desafio é o elemento que encoraja os jogadores a atingir 0s objetivos, a
alcancar os resultados e a se superar. No contexto da aprendizagem, no entanto, ainda que
haja o desafio, o aprendiz, muitas vezes, ndo se sente encorajado a buscar os resultados. Nesse
e naquele, porém, ha regras a serem seguidas, limitando as possibilidades de alcance do
objetivo, propondo diferentes situacfes e problemas até que o resultado seja alcancado. Em
ambos, ha o feedback. No jogo, o feedback simultaneo e continuo torna-o envolvente e faz o
jogador avancar, sabendo, pelos pontos, qudo préximo ou distante esta do resultado desejado
(NAVARRO, 2013; ALVES, 2015). Ja o feedback, no sistema de aprendizagem, nem sempre
ocorre simultaneamente a acéo do aprendiz.

Collantes (2013 apud BUSARELLO et al., 2014) menciona que as a¢Ges de um individuo
dentro de um jogo se diferenciam das agdes dele fora do jogo. A diferenca é devida ao
sentimento que o individuo tem de que no jogo h& um inicio e um fim bem definidos, as
regras para atuacdo sdo conscientes e explicitas e os objetivos sdo nitidos. Com base nessa
mecanica, o0 sujeito define suas agdes norteado pelo objetivo final. Em contrapartida, nas
situacdes cotidianas, em sala de treinamento, por exemplo, esses mesmos elementos s&o
dificeis de serem identificados, apesar de existirem.

Pela argumentacdo dos Ultimos paragrafos, pode-se observar que, embora os dois sistemas
possam ser comparados, nos jogos, hd elementos, que transpostos para o sistema de
aprendizagem, poderdo torna-la mais atrativa, €, é justamente com essa intencdo que Kapp
(2012 apud FARDO, 2013a), conceitua gamification como o uso de mecénicas, estéticas e
pensamento de jogos para engajar pessoas, motivar agdes, promover aprendizagem e resolver
problemas.

Para Kapp (2012 apud FARDO, 2013a), o0 pensamento de jogo (game thinking) € o elemento
central da gamificagdo, pois é o que permite a transformacdo de uma atividade do cotidiano
em uma atividade que agregue elementos de jogos (NAVARRO, 2013). Utilizando o
pensamento de jogos, a gamificacdo converte um problema ou atividade de sala de
treinamento, como a leitura de um contrato, em uma acdo que contenha elementos de jogos, a

fim de encorajar comportamentos com o pensamento voltado para 0os games, para que haja
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maior participacdo e motivacdo dos aprendizes e a aprendizagem seja prazerosa e eficaz
(ALVES et al., 2014; LINDNER; KUNTZ, 2014; TULIO; ROCHA, 2014).

Elementos de jogos sdo narrativas, personagens, objetivos, desafios, metas, recompensa,
linearidade dos acontecimentos, Avatar (personificacdo imaginaria da propria pessoa e do seu
estado de espirito na forma de um personagem), interface de interacao, controles e comandos.
Como mecanica, entende-se as regras que estruturam o funcionamento do jogo, definem a sua
sequéncia e determinam a forma como o0 aprendiz deve se comportar e agir para cumprir os
desafios do ambiente narrativo. Estética sdo as emocgfes provocadas durante 0 jogo no
jogador, tais como: alegria, raiva, frustracdo, diverséo (NAVARRO, 2013; BRAGA,
OBREGON, 2015). Koster (2005 apud FARDO, 2013a) diz que a diversdo e causada por
estimulos fisicos, ou apreciacdo estética, que gera uma descarga de endorfinas no sistema
nervoso.

Ainda que o jogo dependa de uma brecha na rotina diéria para ocorrer, ele é importante para o
desenvolvimento sensorial, psicomotor e cognitivo das pessoas. O desenvolvimento sensorial
decorre do contato direto com diferentes objetos em uma atividade ludica, proporcionando a
experimentacdo e o agugamento dos cinco sentidos: visdo, tato, olfato, audicdo e paladar. O
desenvolvimento psicomotor ocorre com a jungdo do movimento da a¢do ao pensamento,
integrando completamente o corpo. O desenvolvimento cognitivo permite o aprimoramento
de diferentes capacidades mentais como atencdo, memoria, acompanhamento do assunto e
organizacdo do pensamento (NAVARRO, 2013).

O papel do jogo, como objeto exclusivo de distragédo, deve ser repensado e, do mesmo modo,
deve ser revisto o entendimento de que a gamificacdo se refira apenas a construcdo ou a
utilizacdo de jogos eletronicos, digitais e de videogames. Gamificacdo também nao se limita a
utilizacdo de pontos, placares e medalhas, mas refere-se ao uso de elementos de games em
contextos de ndo jogos com a finalidade de encorajar acdes com pensamento voltado aos
games. A gamificacdo usa as mesmas estratégias, métodos e pensamentos utilizados nos jogos
para resolver problemas em situacdes do mundo real (FARDO, 2013b). Desse modo, uma sala
de treinamento pode se tornar um ambiente gamificado ao se apropriar da ludicidade e da
dinamicidade dos jogos, estimulando o aprendizado auténomo e divertido (ALVES;
TEIXEIRA, 2014).

A escolha dos elementos de jogos e 0 modo de aplica-los em sala de treinamento dependem
da finalidade do projeto em questdo. As mecanicas mais basicas, utilizadas com a finalidade
de promover mudanga no comportamento dos individuos, por meio de recompensas

extrinsecas, sdo pontos, medalhas e placares. No entanto, Blohm e Leimeister (2013 apud
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LINDNER; KUNTZ, 2014) apontam gue tais elementos devem ser bem projetados para que
ndo ofusquem a motivagdo intrinseca do aprendiz. A construgdo de uma experiéncia
significativa, que va muito além das mecénicas basicas dos games, e motive intrinsecamente
os individuos a buscarem o conhecimento e a desempenharem os seus papéis da melhor
forma, também é possivel pelos sistemas gamificados (WERBACH; HUNTER, 2012 apud
FARDO, 2013b).

Nos jogos, deve haver um alinhamento entre as habilidades do aprendiz e os desafios, para
que possam desfrutar da sensacao de plenitude, de bem-estar e de sentir-se no fluxo. Ao criar
uma atividade gamificada, o instrutor de treinamento deve considerar fortemente os elementos
seguintes: manter o foco dos participantes naquilo que € relevante; identificar os artefatos que
0S jogos usam para motivar e envolver os jogadores, e, a partir dai, implantar tais artefatos na
sala de treinamento, de modo que incentivem intrinsecamente os aprendizes, desencadeando-
Ihes acbes movidas por motivagdes proprias, causadoras de extremo envolvimento com a
tarefa (CSIKSZENTMIHALYI, 1990 apud ALVES; TEIXEIRA, 2014; TULIO; ROCHA,
2014; DIANA et al., 2014; LINDNER; KUNTZ, 2014).

O designer instrucional e o instrutor devem compreender e reconhecer os artefatos que
desencadeiam nos treinandos a motivagdo extrinseca e a intrinseca. Estudos apontam que 0s
resultados de aprendizagem mais efetivos e duradouros se originam de motivacdes intrinsecas
(BARGER; BYRD, 2011; KELLER, 2000; CHENG; YEH, 2009 apud SILVA; DUBIELA,
2014).

No processo ensino-aprendizagem existem pelo menos dois tipos de gamificacdo: estrutural e
de conteudo. No tipo estrutural, o contetdo € distribuido em diferentes fontes e os elementos
de jogos sdo utilizados para conduzir o aprendiz pelo processo de aprendizagem. Na
gamificacdo de conteudo, o conteudo é moldado ao mecanismo de funcionamento do jogo
(ALVES, 2015). Em ambos, a solu¢do gamificada pode ser desenvolvida com ou sem 0 uso
de tecnologia. Utilizar a tecnologia eletrénica por si s6 ndo é suficiente nem garante a imersao
do aprendiz. E preciso contetdo que justifique e dé sentido ao uso da ferramenta (TULIO;
ROCHA, 2014).

O principal motivo para se usar os elementos de jogos em educacgéo profissional ou ndo pode
ser resumido na palavra motivacdo, porque estimula a superagdo de problemas de um modo
que educadores, usando métodos tradicionais, muitas vezes, ndo conseguem. Para Schell
(2008 apud TULIO; ROCHA, 2014), um jogo é uma atividade de resolucdo de problemas,
abordada com uma atitude ludica, e — transpor tal abordagem para as atividades educacionais
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motiva os aprendizes — contribui para seus desenvolvimentos cognitivos, além de
desencorajar a evasdo (BUSARELLO et al., 2014; TULIO; ROCHA, 2014).

Para se pensar em uma solucdo de aprendizagem interativa e engajadora em sala de
treinamento, o educador tem de levar em consideragdo o perfil de aprendizagem dos
aprendizes, pois o estudo das diversas teorias sobre 0 modo como os individuos aprendem tém
demonstrado que as pessoas possuem formas e ritmos diferentes de aprendizado. Esses modos
particulares de perceber, processar, entender, reter, recuperar e reproduzir informacdes sdo
chamados estilos de aprendizagem. O estilo de aprendizagem define a forma como o aprendiz
responde a determinada proposta de aprendizagem. Tendo a funcdo de levar o que € inerente
aos jogos aos contextos de ensino-aprendizagem, a gamificacdo deve procurar atender as
particularidades de cada individuo, por meio de uma abordagem abrangente, que dé liberdade
de escolha ao aprendiz, e incentive diferentes estilos de jogar, estudar e aprender (ALVES,
2015; TULIO; ROCHA, 2014).

A aprendizagem nas corporacdes e nas instituicdes de ensino esté relacionada a diversos tipos
de conhecimento: resolucdo de problemas, tomada de decisdo, conceitos, regras,
procedimentos, entre outros. Para cada conhecimento, ha uma estratégia instrucional mais
indicada. Do mesmo modo, ao optar pela gamificagdo, o educador precisaré adotar técnicas de
desenho instrucional diferentes para cada objetivo instrucional a ser alcangado (ALVES,
2015).

Sdo poucos os relatos de experiéncias empiricas em processos educacionais usando a
gamificagdo, porque séo poucos os educadores que dominam essa linguagem. A gamificacdo
mal aplicada, como o0 emprego apenas das mecanicas mais basicas dos jogos, pode reforcar
alguns problemas, por exemplo, a valorizacdo das notas em detrimento da aprendizagem em si
(LEE; HAMMER, 2011; FARDO, 2013b).

Sheldon (2012 apud FARDO, 2013Db), professor de universidade americana, aplicou a
gamificagcdo em sala de aula, utilizando os elementos seguintes: feedback na forma de nota —
todos os alunos comegavam 0 semestre com zero e iam construindo suas notas por meio da
obtencdo de pontos pela realizacdo das atividades/missdes propostas; transformacdo da
linguagem — os alunos eram personagens que interagiam, as tarefas eram missoes, fazer
exercicios virou derrotar inimigos; tratamento diferente para o erro — como nos jogos, era
permitida nova tentativa para abordar o problema de forma diferente, a fim de obter éxito. O
espaco fisico da sala de aula assumia uma denominacéo e formato condizentes com a misséo a
ser realizada. Durante 0 semestre, 0s personagens (grupos de alunos) se revezavam nesses

espacos, de modo que todos interagissem com as propostas desenvolvidas. Para estimular a
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motivacdo intrinseca dos aprendizes, o professor Sheldon planejava e avaliava um numero
maior de missdes e desempenhos, o que contribuia para que a aprendizagem fosse o foco e
néo as notas (FARDO, 2013b).

Alves (2015) apresenta em seu livro duas experiéncias com gamificacdo realizadas em duas
organizacg0es brasileiras, a partir dos objetivos de aprendizagem. Em uma das organizacgdes,
utilizando a gamificacdo do tipo estrutural, estimulou os participantes a consumirem
contetdos ja disponiveis na Universidade Corporativa da empresa e a transferirem 0s
conhecimentos incorporados para a apresentacédo presencial de um projeto de melhoria.

Em outra organizacao, utilizando a gamificacdo de conteudo, sem o uso de tecnologia, foram
reciclados 26 mil profissionais pulverizados em varias regides do Brasil. Todo contetido
técnico e comportamental, desenvolvido a partir de um diagndstico de necessidades, foi
transformado em desafios, pelos quais os treinandos passavam ao longo do jogo. Uma
narrativa foi criada, a partir da qual surgiam os desafios. A medida que eram bem-sucedidos
nos desafios, os participantes recebiam partes de um troféu que premiaria a equipe vencedora.
Nas duas experiéncias relatadas por Alves (2015), fica patente que, para garantir a mudanca
de comportamento dos aprendizes e a obtengédo dos resultados esperados pelas organizacdes,
toda acdo de treinamento deve ser resultado de um projeto de aprendizagem muito bem
estruturado, iniciado pelo levantamento das necessidades de treinamento (LNT) e finalizado
com o registro de todas as acdes realizadas, desde o levantamento das necessidades, passando
pela programacéo, execucéo e avaliacdo de todo o processo de treinamento.

O levantamento de necessidades deve esclarecer a natureza do problema de desempenho e
propor aprendizagem sempre que a discrepancia for causada por falta de conhecimento, ou de
habilidade, ou de atitude para realizar a atividade. Com base nas informacdes coletadas no
levantamento de necessidades e na analise do desempenho do empregado, deve ser definido o
objetivo geral, que é a descricdo do comportamento a ser manifestado pelo aprendiz apo6s ter
participado do treinamento (MASSI, 2015).

A definicdo clara do objetivo geral direciona, de um lado, a exploracdo das mudancas que
devem ocorrer no comportamento do empregado, noS Processos organizacionais e nos
resultados da organizacdo (MASSI, 2015). Ao investigar e relacionar tais mudangas,
precisardo ser identificados e relacionados, também, os fatores que poderdo facilitar e os que
poderdo dificultar a transferéncia da aprendizagem do treinando para o trabalho cotidiano,
apos ter passado pelo treinamento (VELOSO et al., 2015).

De outro lado, o objetivo geral norteia a programagéo do treinamento: definicdo dos objetivos

especificos e instrucionais; sele¢cdo de conteldos; escolha das estratégias de ensino, e dos
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instrumentos de avaliacdo (MASSI, 2015). A partir dos objetivos instrucionais ou de
aprendizagem, sdo selecionados os conteudos (conhecimentos/praticas/atitudes) a serem
incorporados pelo aprendiz, de modo a resolver os problemas de desempenho identificados no
levantamento. Os objetivos de aprendizagem estabelecem o0s comportamentos que 0s
aprendizes devem manifestar ao realizarem as tarefas, em sala de treinamento, e que serdo
transferidos para o trabalho (MASSI, 2015).

Na etapa da programacédo do treinamento, devem ser levantados os perfis dos aprendizes:
caracteristicas relevantes, faixas etarias, habitos, rotinas, habilidades incorporadas, atitudes
motivacionais em relacdo ao curso a ser oferecido, atividades que os engajam, emocdes que
0s mobilizam e os seus cenarios socioculturais (ALVES, 2015).

De posse de todas essas informacdes, o instrutor deve se perguntar: Tendo em vista o tipo de
conteudo a ser aprendido pelos treinandos e o perfil deles, a gamificacdo pode ser utilizada
como estratégia de aprendizagem?

A gamificacdo pode ser Gtil para a realizacdo de alguns objetivos instrucionais, mas ndo de
outros. Nesse caso, a solugdo de aprendizagem gamificada deve ser uma das estratégias de

aprendizagem utilizadas junto com outras (ALVES, 2015).

4. RESULTADO E DISCUSSAO

A maioria dos autores pesquisados concorda que um ambiente de aprendizagem gamificado
deve apropriar-se dos elementos mais eficientes de um jogo, comegando com desafio claro,
feedback e recompensa, traduzida em pontos a serem anotados em um quadro, toda vez que 0
aprendiz alcancar uma meta, para motivar a colaboracdo, a competicdo e avancar no processo
de aprendizagem (BUSARELLO et al., 2014; FRANCA; REATEGUI, 2014; LINDNER,;
KUNTZ, 2014). Simdes et al. (2013 apud NETTO, 2014) propdem que a solucdo tenha niveis
de tarefas adaptados a habilidades dos estudantes, niveis crescentes de dificuldade, tarefas
complexas quebradas em atividades menores, diferentes possibilidades de caminhos,
colaboracéo, reconhecimento e recompensa. Para Figueiredo et al. (2015), a equipe de criagdo
deve se colocar no papel do aprendiz e, a partir dai, criar um contexto de game que mantenha
a atencdo desse individuo, enfatizando seus desejos em relacdo ao processo. Para Vianna et al.
(2013), os elementos essenciais sao: meta; regras; feedback e participacdo voluntaria, pois s6
ha interacédo real entre sujeito e jogo quando o primeiro esta disposto a se relacionar com 0s
elementos do segundo. Para isso, 0 aprendiz deve aceitar a meta, as regras e o sistema de

feedbacks propostos pelo jogo.
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Apesar de terem sido encontrados poucos relatos empiricos, usando a gamificacdo em sala de
aula ou de treinamento (SHELDON, 2012 apud FARDO, 2013b; ALVES, 2015), a revisao
bibliografica revelou que ha diferentes roteiros para a criacdo de objetos de ensino
gamificados para uso eletrdnico e em sala de treinamento ou de aula (ALVES, 2015; ALVES
etal., 2014; BRAGA; OBREGON, 2015; DIANA et al., 2014).

Objeto de ensino ou de aprendizagem pode ser definido como qualquer entidade digital ou
ndo, usada durante o aprendizado e que pode ser reutilizado (IEEE LTSC, 2010 apud ALVES;
TEIXEIRA, 2014), incluindo-se ai: conteudos instrucionais, textos eletrénicos, imagens,
animac0es, jogos educativos, websites, filmes digitais, estudo de casos, entre outros. Em
resumo, sdo chamados objetos de ensino tudo aquilo que for desenvolvido com a finalidade
educacional (MACEDO, 2010 apud SILVA; DUBIELA, 2014).

Embora sejam diferentes os roteiros encontrados na literatura consultada, ha etapas que sdo
comuns. Este estudo reuniu todas as instrugcfes, consideradas coerentes e logicas para a
criacdo de objetos de aprendizagem gamificados para uso em sala de treinamento. Essas

etapas estdo descritas no Quadro 1:

Quadro 1 - Etapas para a criacdo de objetos de aprendizagem gamificados.

1. Analise — Compreende o entendimento da necessidade e do problema a ser resolvido com a
solucdo gamificada para atender as necessidades dos aprendizes (FILATRO, 2008 apud
ALVES; TEIXEIRA, 2014). Este passo insere-se na programac¢do do treinamento, quando o
instrutor desdobra o objetivo geral do treinamento em objetivos de instrucionais (MASSI,
2015). Visa entender como relacionar o problema real de desempenho do aprendiz com o
problema de aprendizagem e o contetdo e explora-los mediante o jogo a ser aplicado em sala

de treinamento.

2. Desenho — Refere-se a construgdo do objeto de aprendizagem gamificado, do tipo estrutural
ou de contetdo (ALVES, 2015), que seja respaldado por uma teoria de aprendizagem, para
realizar um objetivo instrucional, assegurando, assim, a qualidade da instrucdo, das atividades e
da avaliacdo do aprendizado (FILATRO, 2008 apud ALVES; TEIXEIRA, 2014; MASSI,
2015). Ha que se considerar, aqui, além do contetdo e da aprendizagem, a motivacdo e
envolvimento do treinando para o aprendizado (ALVES; TEIXEIRA, 2014). Cabe a esta etapa:
2.1. Objetivo

O objetivo de uma solucdo de aprendizagem define sua estrutura e toda a experiéncia que sera
desenhada (ALVES, 2015). Aqui, o instrutor deve definir a missdo e o objetivo do jogo:

analisar se ha clareza quanto a estratégia do jogo, da missdo, dos objetivos instrucionais.
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Verificar se ha possibilidades de alcance e mensuracdo da realizagdo dos objetivos.

2.2. Desenvolvimento da narrativa do jogo

A narrativa diz respeito a criagdo de um contexto para a solucdo de aprendizagem (ALVES,
2015). A historia a ser contada deve ser aderente ao conteldo a ser transmitido. Analisar se ela
é realmente aderente ao contetdo a ser transmitido. Verificar se a metafora faz sentido para os
jogadores e para o objetivo instrucional. Refletir se a historia pode ser desdobrada em desafios
compativeis com o perfil dos aprendizes e se vai engaja-los. Observar se a estética reforca e
consolida a historia.

2.3. Definicao das tarefas e da mecéanica

Definir as mecénicas, identificando as acdes dos aprendizes e verificando se as tarefas
potencializam o aprendizado do conteldo e estdo aderentes a narrativa. Criar as regras para
cada tarefa. Estabelecer o tempo de duracdo do jogo e a frequéncia de interacBes entre 0s
aprendizes.

2.4. Definicéo do sistema de pontuacéao

O mecanismo de conquista de pontos s6 faz sentido se a logica de pontuacdo favorecer os
comportamentos que devem ser incentivados (ALVES, 2015). Cumprindo isso, identificar o
sistema de pontos; determinar os pontos de acordo com as atividades; determinar as
recompensas de acordo com a pontuacdo; verificar se a pontuacdo esta equilibrada, justa e
diversificada; identificar os tipos de recompensas e como sera feito o ranking.

2.5. Definicéo dos recursos

Definir, de acordo com a estratégia, 0s recursos necessarios a cada dia. Estudar a forma pela
qual se dara a avaliagdo da aprendizagem.

2.6. Revisdo da estratégia

Verificar se o objetivo a ser atingido esta alinhado com a narrativa. Observar se a narrativa tem
potencial de engajar os jogadores e esta aderente as tarefas. Verificar se as tarefas sdo
diversificadas, exequiveis e possuem regras claras. Conferir se o sistema de pontuacéo esta bem
estruturado e as recompensas sdo motivadoras e compativeis com o publico. Verificar se todos
0S recursos estéo assegurados e se a agenda é adequada aos aprendizes.

2.7. Testagem

Fazer tantos testes quantos forem possiveis e, mesmo assim, se preparar caso algo néo funcione
(ALVES, 2015).

Fonte: adaptado de: Alves et al. (2014); Lindner e Kuntz (2014); Braga e Obregon (2015); Alves
(2015).
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A realizacdo das acBes supracitadas resulta no objeto de ensino gamificado. Mas € no
momento da execucdo do objeto gamificado, em sala de treinamento, que a aprendizagem
acontece, tendo em mira o cumprimento do objetivo instrucional que deu causa a acdo de
treinamento, e, cuja insercdo de elementos de jogos, facilitard o aprendizado (ALVES, 2015).
Nessa etapa de aplicacdo, a estratégia gamificada deve ser acompanhada com atencdo para
que sejam efetuados os ajustes necessarios, caso ocorram.

Ao retornar ao local de trabalho e transferir o aprendizado obtido com a gamificacdo, o
aprendiz replicard na realidade cotidiana o que foi desenhado pelo instrutor. Mudangas no
comportamento e nos processos organizacionais sao alcangadas por meio da préatica e ndo por
intermédio do conhecimento, se 0 aprendiz ndo transferir para a pratica o que aprendeu
durante o treinamento, o resultado ndo vai acontecer (ALVES, 2015).

Para assegurar que a pratica aconteca, deve ser oferecido suporte ao novo comportamento do
aprendiz. Ha inimeros fatores que afetam a transferéncia da aprendizagem para o local de
trabalho (VELOSO et al., 2014), por isso, é preciso assegurar que 0 novo comportamento
ocorra, por meio do apoio e do suporte que o aprendiz necessitar.

Cabe aos profissionais que atuam na area de treinamento avaliar, revisar e documentar todas
as acgoes realizadas, desde o levantamento das necessidades, passando pela programacao,
construcdo e aplicacdo do objeto de ensino gamificado, e avaliacdo de todo o processo de
treinamento, a fim de documentar o projeto, registrar os resultados e os aprendizados, visando

a correcdo de rumos, quando necessario.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o0 objetivo deste estudo: apresentar as etapas para a criagdo de objetos de
aprendizagem gamificados a serem utilizados pelos instrutores de treinamento em sala de
treinamento, foi possivel constatar, por meio da literatura consultada, que a gamificagdo tem
sido aplicada com eficacia em diferentes contextos, sendo um deles o treinamento.

A execucdo de uma solucdo de aprendizagem gamificada atingira seus objetivos se for
precedida de um diagnostico realista das necessidades de treinamento. A eficicia da nova
estratégia dependerd da clareza e do alinhamento entre as necessidades identificadas no
levantamento e a defini¢do dos objetivos geral, especifico e instrucional.

A utilizacdo dos elementos de jogos em sala de treinamento motiva o treinando para a

aprendizagem, retencdo e aplicacdo do conhecimento em situacéo de trabalho, porque aborda
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contetdos de forma Iudica e mais préxima dos modelos de aprendizagem dos treinandos, sem
deixar de ser educativa.

A gamificacdo pode ser utilizada para incentivar o treinando a transferir, para o trabalho, os
conhecimentos adquiridos nos treinamentos tradicionais ou nao.

Foram encontrados poucos exemplos empiricos sobre a utilizacdo de objetos gamificados em
sala de treinamento. A maior parte das experiéncias refere-se ao ensino a distancia, utilizando
jogos digitais e eletrénicos. No entanto, o estudo apresentado revela ser possivel utilizar os
elementos de jogos em sala de treinamento, sem necessidade de meios eletronicos, que,
muitas vezes, nao é disponibilizado a todos.

Os Analistas de Recursos Humanos precisam conhecer a gamificacdo para aplica-la em
diversas atividades dentro da area de Gestdo de Pessoas, como no plano de beneficios, por
exemplo.

Os profissionais atuantes em treinamento precisam conhecer as técnicas da gamificacdo para
utiliza-las em todo o processo de treinamento, e para engajar os aprendizes, inclusive nos
treinamentos on the job.

Considerando que foram apresentadas as etapas para a criacdo de objetos de aprendizagem
gamificados a serem utilizados em sala de treinamento, e foram encontrados casos empiricos
demonstrando que a metodologia facilita a transferéncia do conhecimento para situacdo de
trabalho, é possivel concluir que o objetivo estabelecido na introducao foi atingido.

Uma sugestdo de estudo refere-se ao levantamento de empresas brasileiras que estejam
utilizando a gamificacdo no processo de treinamento, como estratégia de aprendizagem, ou
como estratégia que estimule a transferéncia dos conhecimentos adquiridos em curso para a

situacdo de trabalho diéario.
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