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Resumo

A educagdo no Brasil é um sistema complexo, multisseriado com diversas fragilidades,
principalmente no quesito de motivacdao e engajamento dos alunos no processo de ensino e
aprendizagem. Este trabalho tem por objetivo relatar trés casos de aplicacdo de metodologia ativa
de ensino e aprendizagem, especificamente a gamificacdo, em diferentes niveis de educacdo. A
metodologia utilizada nos trés casos foi a Design Science Research associada as ferramentas de
desenvolvimento de estratégias em gamificacdo. O ensino fundamental, o ensino técnico e o ensino
superior de pds-graduacdo em nivel de doutorado possuem semelhancas e particularidades no
perfil do usudrio que permitem personalizar a experiéncia de gamificacdo para obter um nivel étimo
de engajamento e motivacdo. Como resultado, as trés experiéncias obtiveram éxito na aplicacdo
das metodologias gamificadas, elevando os indices de engajamento e motivacdo dos usudrios ao
maximo.

Palavras-Chave: Educacdo, Gamificacdao, Engajamento.

Abstract

Education in Brazil is a complex, multi-grade system with several weaknesses, mainly in terms of
student motivation and engagement in the teaching and learning process. This work aims to report
three cases of application of active teaching and learning methodology, specifically gamification, at
different levels of education. The methodology used in the three cases was Design Science Research
associated with gamification strategy development tools. Elementary education, technical
education and postgraduate higher education at doctoral level have similarities and particularities
in the user profile that allow us to personalize the gamification experience to obtain an optimal level
of engagement and motivation. As a result, the three experiences were successful in applying
gamified methodologies, increasing user engagement and motivation rates to the maximum.
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Pesquisa e Desenvolvimento em Design

1 Introdugao

A educagdo como pratica existe desde os primérdios da humanidade, com a passagem oral
de informacgdes sobre animais, plantas e terrenos. A educag¢do formal iniciou na Gréciaem 4 a.C. e
é focada em um prazer em aprender, uma satisfacdo em desvendar mistérios e evoluir o arcabouco
de conhecimento existente. Hoje, a educagao é focada em provar que se consegue fazer tarefas,
gue se consegue reproduzir uma teoria, pratica ou conhecimento. O aprendizado pelo desejo em si
de aprender se perdeu ao longo dos anos, mas ha tecnologia e plataformas para evoluir a educagao
para um Leisure Learning, um aprendizado prazeroso, como os Gregos desejavam (CHEN et al.,
2022).

O diciondrio de Cambridge traz a definicdo de prazer (Leisure) como o “tempo em que vocé
nao estd trabalhando ou cumprindo outros deveres”, como o de estudar (CAMBRIDGE, 2024). A
educagcdo enquanto direito garantido pela constituicdo precisa “Ensinar, ndo simplesmente
transferindo conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua prdpria producdo ou a sua
construcdao” como citado por Paulo Freire (FREIRE, 2003).

A educacdo no Brasil, hoje, esta configurada por forca da Lei 9.394, de 1996, que estabelece
a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) e organiza os niveis e modalidades de educacdo, além de
estabelecer as esferas responsaveis. A responsabilidade pela gestdo da educacdo cabe ao Ministério
da Educacdo (MEC), ao Conselho Nacional de Educacdo (CNE) em nivel federal. A descentralizacdo
trouxe as mesmas esferas aos niveis estaduais e municipais (secretarias e conselhos), além da
Delegacia Regional de Educacdo (DRE), a nivel estadual. As modalidades descritas na LDB sdo o
ensino infantil, fundamental e médio, para a educacdo basica, e a educacdo superior, de Jovens e
Adultos (EJA), técnica, especial e a distancia (EAD) (BRASIL, 1996).

Apesar de registros de esbocos textuais sobre metodologias ativas existirem desde 1762, na
obra Emilio de Jean Jacques Rosseau é somente a partir dos anos 2000 que a insercao de formacao
para a pratica destas metodologias tornou possivel a aplicacdo em escala nas redes de ensino. Tem-
se por metodologia ativa de ensino e aprendizagem uma diversidade de conceitos e explicacdes,
mas todas elas convergem para um modelo de ensino e aprendizagem onde o protagonismo é
transferido para o aluno com a tutoria e curadoria dos professores para com 0s processos € meios
utilizados para a aprendizagem (LUCHESI, LARA e SANTOS, 2022).

A gamificacdo é apenas um destes processos para conduzir uma aprendizagem centrada no
usuario. Neste trabalho, descrevem-se experiéncias observadas na aplicacdo de um projeto de
extensdao no ensino fundamental, no ensino técnico e no ensino superior, utilizando-se da
gamificacdo para melhorias nos niveis de engajamento e motivacao de alunos e professores no
processo de ensino e aprendizagem.

O problema que motivou a realizacdo do relato aqui apresentado é que a insisténcia na
aplicacdo de metodologia classica tradicional nos diversos niveis de educacdao e na formacgao de
educadores gera desmotivacao e baixo engajamento de alunos e professores para os processos de
ensino e aprendizagem. A partir disso, tem-se como objetivo relatar a experiéncia de aplicacdo de
técnicas de ensino e aprendizagem com uma metodologia ativa baseada em gamificacdo no ensino
fundamental, técnico e superior de educacao.
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2 Procedimentos metodoldgicos

O presente estudo descreve trés experiéncias, todas embasadas na aplicagdo do método de
Design Science Research (DSR), executado a partir da adaptacgdo das etapas propostas por Lacerda
et al. (2013), a saber: (1) Identificagdo do problema; (2) Definicdo dos resultados esperados; (3)
Projeto e desenvolvimento; (4) Avaliacao; e (5) Comunicagao, descrito em detalhes no Quadro 1.

Quadro 1: Uso do método DSR e seus desdobramentos metodolégicos

ETAPAS DA DSR PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

a) Reunido de apresentacio;
b) Sele¢do de escopo;
c) Diagndstico (turma, contetdo, professora).

(1) Identificagdo do
problema

d) Diagrama de Afinidade;
e) Lista de Requisitos;
f)  Matriz de priorizac3o.

(2) Definigdo dos
resultados esperados

a) Geracdo de Alternativas;
b) Proposicdo das estratégias de gamificac3o;
c) Perfil de jogador

(3) Projeto e
desenvolvimento

a) Aplicagdo de instrumento para afericido de
(4) Avaliagdo motivacdo e engajamento;
b) Avaliacdo do processo por parte dos gestores.

(5) Comunicacdo a) Socializa¢do dos resultados do estudo.

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2024).

A reunido de apresentacdo (1a) foi estabelecida junto aos gestores institucionais para que
houvesse um momento de explicagdo sobre o que é a Gamificagdo e como ela poderia auxiliar na
melhoria da motivacdo e engajamento de alunos e professores nos processos de ensino e
aprendizagem.

Apds esse momento, iniciou-se a definicdo de escopo (1b) por meio de briefings para filtrar
professores interessados e demandas possiveis dentro do horizonte de tempo estabelecido pelos
gestores.

A partir da definicdo dos professores e das disciplinas a serem trabalhadas na proposta,
iniciou-se o diagnéstico (1c) com instrumentos de coleta de dados para identificacdo de perfil de
professor, perfil de turma e andlise de contelddo programatico, sendo eles:

a) Mapa de empatia (GRAY, 2017);
b) Cartdes de insight (VIANNA et al., 2012);
c) Diagrama de afinidades (KAWAKITA, 1991);

O mapa de empatia tem por objetivo o entendimento de perfil de usuario, de forma integral,
com referéncias culturais, sociais e individualidades, buscando trazer percepcdes e sentimentos
acerca do ambiente que rodeia o usuario. As variaveis existentes no instrumento sdo: a) O que vé?,
b) O que ouve?, ¢c)O que pensa e sente?, d) O que fala e faz?, e) Quais sao suas dores? e f) Quais sdo
suas necessidades?, e podem ser captadas de duas formas diferentes.
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A aplicagao direta com o publico definido € o modo mais preciso e rico, trazendo
informacodes diretas do usudrio, mas nem sempre é possivel essa aplicacdo, restando a segunda
opcao de aplicacdo que se refere ao preenchimento do instrumento por parte de pessoas que
conhecem o usudrio, neste caso, professores e coordenadores das instituicdes de ensino.

O mapa de empatia, desenvolvido por Scott Mathews, na Xplane e transformado em
ferramenta por David Gray (2010), fornece informagdes essenciais para modulagdao de emogdes nas
estratégias desenvolvidas, uma vez que a existéncia de emogdes pode influenciar positiva ou
negativamente nos processos de engajamento e motivagdo (GRAY, 2012). De acordo com Scherer
(2009), a emogdo é um processo pelo qual o usudrio avalia o ambiente que o cerca, de forma
altamente subjetiva e composta por elementos cognitivos, sociais, histéricos e culturais de cada
individuo, quando este interpreta, deste ambiente, um conjunto de objetos, pessoas e situagdes. O
resultado dessa interacdo é uma reac¢do neurofisioldgica que induz um comportamento ou emogao
especificos (SCHERER, 2009). Este comportamento precisa ser previsto com o maximo de acurdcia
possivel para ndo disparar emogdes negativas em uma estratégia aplicada; o mapa de empatia
encaixa-se perfeitamente nesse quesito.

O Brainstorming é uma ferramenta desenvolvida por Alex Osborn (1942) e consiste em uma
exploragdo guiada de pensamentos de um grupo, direcionados para criagdo de novas ideias,
caminhos, propostas com objetivo de ampliar o arcabougo cognitivo do tema proposto. As
caracteristicas fundamentais para um Brainstorming sdo: a) auséncia de criticas, b) liberdade de
expressao, c) foco na quantidade de ideias e, d) complementaridade de ideias (OSBORN, 1975).

O trabalho em equipe com o foco no Design Participativo torna este processo rico e
produtivo, uma vez que representantes de diversas areas se reinem para a aplicacdo da ferramenta.
As diferentes visOes conseguem fornecer ideias a partir de perspectivas Unicas que jamais seriam
alcancadas em um processo ideativo individual.

Segundo Vianna et al. (2012), os cartGes de insight sdo formas de registro de reflexdes sobre
informacodes e dados coletados na etapa preliminar e servem para direcionar insights por categorias.
A partir do alinhamento destes cartdes, tém-se o diagrama de afinidades, que busca tecer rela¢des
entre os cartdes, correlacionando os temas, areas e informacgdes em uma légica de trabalho.

A partir dos dados obtidos na fase 1, partiu-se para a fase 2 com o objetivo de tracar
resultados esperados para todos os atores do processo. Para esta atividade, as ferramentas
utilizadas foram:

a) Diagrama de afinidades (KAWAKITA, 1991);
b) Matriz de priorizacdo (KEPNER e TRIGOE, 1981).

Os resultados esperados foram validados com a gestdo institucional, principalmente nos
aspectos operacionais e disponibilidade de recursos.

A fase 3 inicia pela geracdo de alternativas e busca de referenciais existentes, aplicando-se
como instrumentos:

a) Brainstorming (CHAMMAS, 2017)

b) Benchmarking (McKINNON, WALTER e DAVIS, 2000)
c) Perfil de jogadores (BARTLE, 2009)

d) Octalise (CHOU, 2024)
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Aqui cabe abrir os conceitos da Octalise, uma vez que foi o principal instrumento para
construcdo das estratégias nas trés experiéncias.

A Octalise é uma ferramenta criada por Yu-Kai Chou e consiste em 8 lados de um octégono
e cada um desses lados permite analisar ou projetar a estratégia gamificada por um prisma
diferente. Os lados foram estabelecidos apds uma grande pesquisa sobre o que os jogos mais
famosos possuem que fazem com que seus adeptos joguem por horas, dias, meses, anos e décadas,
sem perder o entusiasmo e a motivagao.

As oito varidveis sdo chamadas pelo autor de Core Drive (CD) ou Direcionadores Principais e
sdao numeradas de 1 a 8.

Core Drive 1 - Significado Epico e Chamado: o usudrio sente-se especial, importante,
participa de grupos exclusivos ou entende ser “O Escolhido” ao receber uma missao especial que sé
ele poderia resolver ou cumprir.

Core Drive 2 - Realizagdao e Desenvolvimento: percep¢ao de evolug¢ao na atividade pelo
recebimento de pontos, estrelas, avango na barra de progresso, uma musica ou som que representa
conquista. A evolugdo de niveis de personagens ou acumulo de moeda corrente na estratégia
também dispara este CD.

Core Drive 3 - Empoderamento da Criatividade e Feedback: permite que o usuario escolha o
qgue fazer, onde ir, por onde comecar e possa ter uma evolucdo diferente dos demais usuarios.
Também é usada para apontar sucesso ou equivoco em forma de feedback, mas permite que o
préprio usuario perceba o erro e faca nova tentativa até obter éxito.

Core Drive 4 - Sentimento de Dono e Posse: possuir algo ganho pelo esforco e competéncia
durante a atividade, uma medalha, um item usavel como chapéu, estrela, bottons ou faixas. Ter
itens colecionaveis ao longo da experiéncia também dispara este CD, engajando pela busca por
completar a colecdo.

Core Drive 5 - Influéncia Social e Pertencimento: é disparada pela importancia de mostrar
aos outros, de colher opinides, ganhar curtidas ou comentarios em postagens, receber
reconhecimento e perceber que faz uma missdo em composigdo de equipe com elementos comuns
relacionados e complementares.

Core Drive 6 - Escassez e Pressa: é o desejo de ndo querer perder a oportunidade, sensacdo
de que o tempo estd acabando ou que as ultimas unidades de um objeto de desejo estdo se
esgotando.

Core Drive 7 - Curiosidade e Imprevisibilidade: ocorre quando o usudrio acredita poder
prever o futuro e sabe o que vai acontecer na sequéncia, como em uma maquina de cac¢a niquel ou
um roleta. Este elemento é muito encontrado em jogos de azar e apostas por ser uma armadilha
para gastos esperando que a préxima jogada recupere as perdas tidas até o momento. Encontrar
algo inesperado, uma surpresa ou algum objeto familiar também dispara este CD.

Core Drive 8 - Perda e Esquiva: é o medo de perder o que ja se conquistou e o desejo de
evitar puni¢cdes ou sensacdes ruins, por exemplo, fazer atividades laborais para nao perder o
emprego, tirar nota boa para ndo reprovar de ano.

A avaliacdo é o processo chave para a fase 4, realizando uma mensuracgao para os critérios
de engajamento e motivagao por meio de instrumento préprio desenvolvido por Dikie, Schulenburg
e Wiese (2023). Nesta etapa a aferigao é realizada na fase inicial com o publico selecionado para a
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intervencdo e novamente apds o término da atividade gamificada, com o mesmo publico.

A partir desta metodologia, este artigo vem relatar trés experiéncias de aplicacdo em
diferentes niveis de educagao.

3 Resultados

A aplicacdo de estratégias de gamificacdo para melhorar o engajamento e motiva¢ao do
publico definido nos trés niveis de educac¢do relatados neste trabalho, proporcionou diferentes
desfechos, indicando a importancia de um olhar direcionado para a personaliza¢dao do planejamento
e contemplando as particularidades dos diferentes niveis de educagdo. O Quadro 2 traz o resumo
do levantamento inicial para as trés experiéncias.

Quadro 2 - Formulario de Briefing para captagido de demanda para os diferentes niveis de ensino.

Formulario de Briefing
sobre a demanda:

Relato A
Ensino Fundamental

Relato B
Ensino Técnico

Relato C
Poés Graduacio

Publico da acgdo

Estudantes do 62 ano
do Ensino
Fundamental.

Estudantes do curso
técnico em Estética do
SENAC-SC

Estudantes de Doutorado em
Saude e Meio Ambiente da

Univille

Numero de turmas

02 turmas do periodo

01 turma do periodo

02 turmas do periodo

matutino. noturno. matutino.
Numero total de 70 25 12
estudantes
Disciplina(s) L ) Metodologias Ativas
Envolvida(s) Historia Patologia Tegumentar no Ensino Superior
) ) o Metodologias de Ensino e
Tema(s) Egito Antigo Toda a disciplina

Aprendizagem

Tempo de duragao de
abordagem do
contetdo

01 trimestre

01 semestre

01 semestre

Material(is)
Didatico(s)
utilizado(s) nas aulas

Livros didaticos.

Livros didaticos on-line

Repositérios e biblioteca
virtual da instituicdo

Espaco(s) Existente(s)
na Escola

Biblioteca;
Patio;
Salas de Aula Fixa;
Area Verde;
Sala de Informatica.

Lab. de microscopia;
Lanchonete;
Salas de Aula Fixa;
Sala de Informatica.

Ambiente Virtual de Ensino e

Aprendizagem

Fonte: Arquivo do projeto (2024).

A partir da etapa 1, as experiéncias divergem e sdo apresentadas individualmente a seguir.
Relato A: Redescobrindo o Egito antigo.

A demanda surgiu em uma capacitacao para professores da rede municipal de ensino do
municipio de Joinville — SC, na qual houve interessados em aprofundar os conhecimentos basicos
de gamificacdo e aplicar em suas escolas. A Escola Municipal Ada Sant’Ana da Silveira situa-se no
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bairro Paranaguamirim e foi uma das escolas interessadas na aplicacdo da metodologia. Os gestores,
direcdo e supervisdo pedagdgica, agendaram um momento de capacitacdo durante a semana
pedagdgica da escola para que todos os professores entendessem a metodologia. Apds o evento,
os professores interessados se manifestaram e foi feita uma triagem para selecionar uma
experiéncia piloto. A professora de Histdria do 62 ano do ensino fundamental foi a selecionada para
este estudo.

O desenvolvimento da proposta considerou o perfil dos alunos, compreendido por serem
competitivos, em sua maioria, mas com facilidade para atividades colaborativas. O tipo de jogador
predominante nesta turma foi o achiever, seguido do explorer, direcionando a equipe trabalhar com
tarefas determinadas por prazos curtos e objetivos claros ligados ao tema, com possibilidade de uso
da infraestrutura externa da instituicao.

Significado épico foi introduzido pela construcdao de um storytelling sobre a decepgao dos
deuses do Egito antigo em constatar seu esquecimento pela civilizagdo contemporanea. Essa a¢ao
foi mediada por alunos da prépria escola, pertencentes ao grupo de teatro, trazendo a Influéncia
Social e Pertencimento para a estratégia. As atividades pré-estabelecidas, com pontuacdo e
evolugao do painel de acompanhamento instalado na sala de aula serviu como Desenvolvimento e
Realizagdo e também como Sentimento de Dono, uma vez que o0s seus avatares estavam
representando suas equipes neste painel. Cada ficha recebida pelas equipes representava um
hierdglifo egipcio e compunha o painel de acompanhamento, gerando a Curiosidade e
Imprevisibilidade, quando recebiam e Perda e Esquiva, quando percebiam a ameaca de perder
algum simbolo se a tarefa ndo fosse cumprida. As tarefas mais bem avaliadas pela professora
recebendo medalhas de #1 e #2 no painel de exposicdo e o prazo determinado para cada tarefa
geraram a Escassez e Pressa.

Desta forma, a estratégia criada a partir da Octalise, cobriu todos os Core Drives da
ferramenta, em intensidades diferentes, como representado na Figura 1.

Figura 1 - Grafico de radar de aplicacdo da Octalise para o ensino fundamental.

Epic Meaning and Calling

80
70
Development and 60 Empowerment of Creativity &
Accomplishment 50 Feedback
40
30
20
10
Ownership & Possession 0 Social Influence & Relatedness
Unpredictability & Curiosity Scarcity & Impatience

Loss & Avoidance

Fonte: dos autores, 2024.
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O resultado da aplicacdo da estratégia foi medido por instrumento de avaliacdo de
motivagdo e engajamento, neste caso, aplicado com a turma e com a professora, com percentuais
de 96% e 100% de satisfacdo, respectivamente, e com elevacdo do nivel de engajamento dos alunos
de 57% para 100%, quando comparamos estes niveis antes e depois da aplicacdo da estratégia
gamificada.

Relato B: Estética aplicada

Esta demanda surgiu por meio de uma indicagao dentro da rede de contatos dos professores
integrantes do projeto Game On — Univille. O Servigo Nacional de Aprendizagem do Comércio
(Senac) possui uma gama de cursos técnicos profissionalizantes e desde 1946 é o principal agente
de educacado profissional voltado para o Comércio de Bens, Servicos e Turismo do Brasil (SENAC,
2024). Na cidade de Floriandpolis, possui um curso de Estética Avancada e o foco do
desenvolvimento de estratégias foi o sistema de avaliacdo para a disciplina de Patologia
Tegumentar.

O Quadro 1 apresenta as informacgdes iniciais obtidas pelo briefing nas reunides iniciais e,
apos a aplicagdo dos instrumentos com professores e coordenadores da unidade, identificaram-se
as possibilidades de desenvolvimento da gamificacdo dentro da logistica do Senac e dos recursos
disponiveis no campus.

A Escassez e Pressa foi inserida adaptando o modelo de avaliagao de modo que cada aluno
poderia refazer a avaliacdo por até trés vezes, com intuito de obter melhores conceitos.

Essa estratégia ativou também a Esquiva e Perda, uma vez que permitiu aos alunos
arriscarem mais na primeira tentativa ja que havia outras duas tentativas extras.

Transformou-se os conceitos em objetos componentes de uma maleta de maquiagem, como
pincéis, escovas e produtos de maquiagem e beleza, disparando o Sentimento de Dono e Posse e a
Realizagao e Desenvolvimento. Conceitos A receberam adesivos com cor de fundo ouro, conceitos
B, fundo prata e conceitos C, fundo bronze. Cada aluno recebia um protdtipo de maleta em papel
cartdo dobravel para criacdo de uma maleta 3D com as sombras dos componentes preparadas para
receber os adesivos com a cor dependente do conceito obtido (Figura 2).

Figura 2 - Maleta dobravel com espacos para os adesivos de conceitos.
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Fonte: dos autores, 2024.
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A Criatividade e Feedback foram trabalhados ao oferecer uma liberdade para a construcdo
do percurso de aprendizagem para cada aluno, com ordem independente das unidades de
aprendizagem. A figura que representa a distribuicdo das estratégias dentro do mapa de radar da
Octalise estd representada na Figura 3.

Figura 3 - Grafico de radar de aplicagao da Octalise para o ensino técnico.
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Fonte: dos autores, 2024.

Os resultados desta acdo foram aferidos pela ferramenta de avaliagdo de motivacao e
engajamento, aplicada com os alunos antes e depois da aplicacdo da estratégia gamificada, e
revelou um aumento nesses indices de 73% para 100%

Relato C: Metodologias ativas no ensino superior

Na Universidade da Regido de Joinville - Univille hd um programa permanente de
capacitagdo docente onde sdo oferecidas oficinas diversas com foco organizacional e pedagégico
para melhorar as praticas de gestdo e pedagédgicas de professores. A gamificacdo é sempre uma
demanda para estas formacdes, em que realiza-se oficinas tedrico-praticas de introducdo a
gamificacdo enquanto estratégia na melhoria de processos de ensino e aprendizagem. A partir de
uma oficina, o projeto Game On recebeu a demanda de uma das professoras para auxilio na
construcdo de uma pratica para uma disciplina com o conteldo voltado para metodologias ativas
de ensino e aprendizagem no ensino superior, para uma turma do primeiro ano do PPGSMA -
Programa de Pds-graduacdao em Saude e Meio Ambiente da Univille.

O PPGSMA possui mestrado desde 1999 e doutorado desde 2014, com conceito 5 na CAPES
2017-2020 e dentre suas disciplinas eletivas esta a disciplina de Formacado para Docéncia no Ensino
Superior, que contempla metodologias e praticas pedagdgicas para incremento na formacdo de
novos docentes.

O Quadro 1 apresenta as informacdes iniciais obtidas pelo briefing nas reunides iniciais e,
apos a aplicagcdo dos instrumentos com a professora da disciplina, identificaram-se os recursos
disponiveis e o perfil da turma por meio de seu relato.

Por meio da analise do mapa de empatia, identificou-se a turma com um perfil de
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curiosidade, tipico de pesquisadores, levemente competitiva, com maior tendéncia para
colaboracdo. S3ao alunos que ainda ndo se conhecem profundamente, exigindo ac¢des de
relacionamento social entre eles.

De acordo com o estudo dos recursos e perfil, idealizou-se as estratégias mais adequadas

em um processo de ensino e aprendizagem para que os alunos pudessem aprender e sentir a
aplicagdo ao mesmo tempo.

O Quadro 03 abaixo traz a logistica de tempo, responsabilidades da equipe, descri¢cao do que
deve ocorrer e qual a estratégia relacionada, quando pertinente.

Quadro 03 - Logistica e programacao das atividades relacionadas as estratégias de gamificagdo em cada etapa.

Tempo Descri¢dao Responsavel Estratégia
. ~ o o Influéncia Social e
5 min Apresentacdo Institucional Luiz Wiese .
Pertencimento
. - Haro Influéncia Social e
10 min Apresentacgado Integrantes Schulenburg Pertencimento
5 min Introdugdo - Educagao Isadora Dickie Significado Epico e
Chamado
5 min Introdugdo - Metodologias Ativas Isadora Dickie
. ~ e o Desenvolvimento e
5 min Introdugdo - Gamificagdo Luiz Wiese N
Realizagdo
5 min Octalise Luiz Wlese
Haro Curiosidade e
1 mi Roda dos N 8 s
min oda dos Nomes (8) Schulenburg Imprevisibilidade
20 min Octdlise 1 e 2 Isadora Dickie
. Dinamica Avatares Haro Sentimento de Dono e
15 min .
mangatar.framig.com/pt/ Schulenburg Posse
. Haro Curiosidade e
1 R N
min oda dos Nomes (6) Schulenburg Imprevisibilidade
20 min Octdlise3 e 4 Isadora Dickie
10 min Dinamica Ser Professor E.. Luiz Wiese Significado Epico e
Chamado
Haro Curiosidade e
1 mi
min Roda dos Nomes (4) Schulenburg Imprevisibilidade
20 min Octédlise5e 6 Luiz Wiese
5 min Dinamica - Enquete do Tempo. Haro Escassez e Pressa
Temporizador de 30 segundos. Schulenburg
Curiosidad
1 min Roda dos Nomes (2) Isadora Dickie ur|o§|. a? .e €
Imprevisibilidade
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20 min Octdlise 7e 8 Luiz Wiese
Dinamica dos Checklists e Escudo. Excel .
. . Haro Desenvolvimento e
10 min para controle do cumprimento das 4 .
A - Schulenburg Realizagdo
dindamicas pelos participantes
. Enquete sobre os 8 CD nas dinamicas. I Influéncia Social e
30 min . Isadora Dickie .
Bate Papo e Duvidas Pertencimento
5 min Sorteio Luiz Wiese Cur|0.5|.dafc.Ie €
Imprevisibilidade
1 min Finalizar Todos

Fonte: dos autores, 2024.

A figura que representa a distribuicdo das estratégias dentro do mapa de radar da Octdlise
estd representada na figura 04.

Figura 04 - Grafico de radar de aplicagdo da Octalise para o ensino técnico.

Epic Meaning and Calling
90
80
Development and 70 Empowerment of Creativity &
Accomplishment &6 Feedback
50
40
30
20
10
Ownership & Possession 0 Sodial Influence & Relatedness

Unpredictability & Curiosity Scarcity & Impatience

Loss & Avoidance

Fonte: dos autores, 2024.

A motivacdo e engajamento com uma disciplina de metodologia de ensino e aprendizagem
em um programa de pds-graduacdo na area da saude é baixa, uma vez que estes ndo percebem
claramente a importdncia de uma pratica docente fundamentada com metodologias bem
estabelecidas. Segundo relato dos proprios alunos no momento de interacdo, bate papo e duvidas,
eles ndo compreendiam que deveriam aprender praticas de ensino dentro de um programa fora da
area da Educacdo. A motivacdo para o aprendizado deste conteudo foi aferida pela ferramenta de
avaliacdo de motivacdo e engajamento, aplicada com os alunos antes e depois da aplicacdo da
estratégia gamificada e revelou um aumento nesses indices de 35% para 100%.
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4 Discussoes

A aplicacdo de estratégias de gamificagdo no ensino-aprendizagem ocorre de modo
diferente de como acontece em uma atividade baseada em jogos, pois é preciso considerar os
mecanismos que os jogos oferecem e como eles apoiam o aprendizado, avaliando as interagdes
mutuas. Na gamificacdo, ndo ha a necessidade de se ter jogos ou dispositivos eletrénicos e nem
sempre 0s usuarios jogam jogos para aprender (DICKIE, SCHULENBURG e Wiese, 2020).

Neste caso, o Design Participativo foi aplicado para o desenvolvimento de estratégias de
gamificagcdo no ensino-aprendizagem e vai de encontro ao que sugerem Schmitz e Dickie (2017),
onde o modelo participativo permite que profissionais de outras dreas ou até mesmo usudrios finais
sejam incluidos no projeto de maneira a participar ativamente como parte da equipe de trabalho.
A personalizacdo das estratégias exige que os usudrios participem cada vez mais intimamente do
processo e que sejam capacitados para conduzir as estratégias depois de implementadas,
empoderando as instituicbes de ensino a caminhar pelas préprias pernas no sentido da
implementacdo de estratégias gamificadas nas atividades de ensino e aprendizagem.

Este empoderamento metodoldgico compreende o entendimento dos instrumentos de
captacdo de informacodes, andlise de resultados e planejamento de atividades e seus papéis na
criacdo de estratégias personalizadas.

Nos trés niveis de educacao estudados nestes casos, a motivacdo e o engajamento por parte
dos usuadrios sofrem influéncia positiva, atingindo o nivel maximo. Esta elevacdo pode ser explicada
por meio das teorias da psicologia, que sdo os fundamentos bdsicos para a criacdo de estratégias
gamificadas.

A motivagdo intrinseca e a motivagao extrinseca, delineadas por Skinner e depois por Ryan
e Deci, esta fortemente presente nas pessoas, que respondem a estimulos por vontade prdpria e
percebem o beneficio por si sé ou por estimulos externos que movem as pessoas a realizarem algo
em busca de uma recompensa como dinheiro, pontos e fama (SKINNER, 1953; RYAN e DECI, 2017).

Grandes cases de uso de gamificacdo para modulacdo de comportamento aparecem
frequentemente, desde pequenos negdcios, influencers digitais, empreendimentos educacionais
até grandes players do mercado como a Coca-Cola, a Riachuelo, o McDonald’s e Redes Televisivas
como CNN, Globo, SBT, direcionando comportamentos para um objetivo previamente tracado. Na
educacdo este direcionamento de comportamento é usado, até os dias atuais, em um formato
punitivo, buscando o que Skinner trata como modulagdo ambiental negativa, ou reforco negativo,
punindo os executores do comportamento indesejavel, buscando que, dessa forma, os demais nao
gueiram passar pela mesma experiéncia.

A gamificacdao vem em direcdo oposta, buscando a modula¢cdao ambiental positiva, ou reforco
positivo, estimulando o executor do comportamento desejdvel a repetir este comportamento e,
dessa forma, estimular seus pares a realizarem o mesmo comportamento a fim de receber a mesma
recompensa.

Fazendo uma breve analogia com o filme de animac¢do da Pixar, Monstros S.A., onde os
monstros coletavam energia vital para seu mundo por meio do choro de criangas assustadas
(reforco negativo), até que entenderam que o riso tinha um poder dez vezes maior (reforco
positivo). A mudanca ndo é facil, o sistema esta enferrujado para mudancas, mas é necessdrio que
nossa educac¢ao seja mais transformadora e ndo desanimadora.

Compreender as estratégias nos empodera enquanto consumidores e nos instrumenta
enquanto designers de experiéncia de usudrios para elevar o nivel de engajamento e motivagdo
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destes em relacdo a produtos e servicos.

5 Consideragoes finais

A gamificagdo é uma metodologia de ensino e aprendizagem extremamente flexivel e seu
uso pode ser feito em qualquer nivel de educagao como instrumento de melhoria no engajamento
e na motiva¢do do publico-alvo, seja ele ensino fundamental, técnico ou superior. A inser¢do de
estratégias adequadas ao perfil de publico e aos recursos disponiveis em cada situagao é essencial
para que haja sucesso na alteragdo positiva dos niveis de motivacao e engajamento. O instrumento
desenvolvido pela equipe do Projeto Integrado Game On tem se mostrado eficaz na condug¢ao das
experiéncias.
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