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Resumo

Além dos desafios contemporaneos relacionados a motivacao dos alu-
nos e a adequacgao de metodologias e estratégias ao mundo digital, a re-
cente pandemia de COVID-19 e o consequente isolamento social trouxe-
ram a educacao novas implicagdes: a impossibilidade de aulas presenciais
destacou a necessidade de se repensarem o ensino a distancia e as técnicas
de didaticas digitais. Dentro desse contexto, elaborou-se um treinamento
gamificado, com o objetivo de prover capacitacao rapida e acessivel em
métodos e linguagens digitais para professores em ambito nacional. O
foco do presente trabalho foi expor, sob o ponto de vista de profissionais
da educacdo, a avaliacao da ferramenta criada. Os dados obtidos a partir
desta pesquisa demonstraram uma taxa de reten¢do de concluintes que
gira em torno do dobro da média nacional para cursos a distdncia em ge-
ral. Adicionalmente, a analise do feedback dos participantes concluintes
indica forte preferéncia por treinamentos gamificados em detrimento de
treinamentos tradicionais on-line, devido, principalmente, aos fatores de
entretenimento, interatividade e inova¢do na forma de aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificac¢io no ensino. Treinamento gamificado.
Ensino a Distancia. Didatica digital.
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Abstract

In addition to the contemporary challenges related to student moti-
vation and the adaptation of methodologies and strategies to the digi-
tal world, the recent pandemic of COVID-19 and its consequent social
isolation brought new implications to education: the impossibility of
face-to-face classes highlighted the need to rethink distance learning
and digital teaching techniques. Within this context, a gamified train-
ing was developed, aiming at providing fast and accessible training in
digital methods and languages for teachers nationwide. The focus of the
present work was to expose, from the point of view of education profes-
sionals, the evaluation of the created tool. The data obtained from this
research demonstrated a rate of retention of participants that is around
twice the national average for distance learning in general. Additionally,
the analysis of feedback from participants who concluded the training
indicates a strong preference for gamified training over traditional on-
line training, mainly due to factors such as entertainment, interactivity
and innovation in learning techniques.

Keywords: Gamification in education. Gamified training. Distance
learning. Digital didactics.

Resumen

Ademas de los desafios contemporaneos relacionados con la moti-
vacion de los estudiantes y la adaptacion de metodologias y estrategias
al mundo digital, la reciente pandemia de COVID-19 y el consiguiente
aislamiento social trajeron nuevas implicaciones para la educacion: la
imposibilidad de clases presenciales resaltd la necesidad de repensar
aprendizaje a distancia y técnicas de enseflanza digital. En este contexto,
se desarrolld la capacitacion gamificada, con el objetivo de proporcionar
una capacitacion rapida y accesible en métodos digitales para docentes
en todo el pais. El objetivo del presente trabajo fue exponer, desde el
punto de vista de los profesionales de la educacion, la evaluacion de la
herramienta creada. Los datos obtenidos de esta investigacidn mostra-
ron una tasa de retencion de graduados que es aproximadamente el do-
ble del promedio nacional para cursos a distancia en general. Ademas,
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el analisis de los comentarios de los participantes concluyentes indica
una fuerte preferencia por la capacitacion gamificada sobre la capacita-
cién tradicional en linea, principalmente debido a los factores de entre-
tenimiento, interactividad e innovacidén en la forma de aprender.

Palabras clave: Gamificacion en la ensefianza. Entrenamiento gamifi-
cado. Aprendizaje a distancia. Diddctica digital.

|. Introducao

Diversossaoostrabalhos que sugerem que os estudantes atuais se mos-
tram dispersivos e desmotivados em rela¢do aos estudos (FRAGELLI,
2017). Um dos grandes desafios no ensino contemporaneo, nesse sen-
tido, tornou-se manter o aluno interessado e motivado a participar das
aulas (GOMES; SILVA, 2018). Uma das explicagdes propostas para tal
fendmeno ¢ que as metodologias de ensino aplicaveis nao, necessaria-
mente, acompanharam o cendrio tecnologico disruptivo no qual os es-
tudantes estao imersos (BARRETO; BECKER; GHISLENI, 2019).

No ensino a distancia, o cendrio mostra-se ainda mais desafiador:
de acordo com Oliveira e Bittencourt (2020), o numero de alunos ma-
triculados em cursos nessa modalidade vem aumentando de forma
crescente. Contudo, o numero de concluintes ndo condiz com o de in-
gressantes, demonstrando-se uma taxa de evasdo elevada: enquanto os
concluintes do ensino presencial representam 79% das matriculas, esse
numero cai para apenas 21% no ensino a distancia.

No mesmo sentido, o censo da Associagao Brasileira de Educacao a
Distancia - ABED - (2018) demonstrou crescimento exponencial no
numero de matriculas nas diversas modalidades de cursos a distancia,
mas também uma alta taxa de evasao, entre 26% e 50%. De acordo com
o relatdério, uma possivel explicagdo para esse fato seria a maior oferta
e disponibilidade de cursos on-line e do proprio nimero de matriculas.

Simultaneamente a esse movimento, ja existente, o advento da pan-
demia da Doenc¢a do Coronavirus 2019 (COVID-19) no primeiro se-
mestre de 2020 trouxe severas implica¢des sociais ao Brasil e ao mun-
do. De acordo com Viner et al. (2020), 107 paises — incluindo o Brasil
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— implementaram o fechamento nacional de escolas e outras praticas de
distanciamento social em educagdao em marco de 2020. No més seguin-
te, em torno de 138 paises contabilizaram fechamento escolar, afetan-
do a educacao de cerca de 80% das criancas e adolescentes no mundo
(VAN LANCKER; PAROLIN, 2020).

No cenario nacional, a ado¢dao de medidas de isolamento social trou-
xe a0 ensino uma nova dimensao. Estima-se que 52 milhoes de brasilei-
ros tenham sido afetados, do ensino infantil ao superior. Com escolas e
universidades fechadas por meses seguidos devido a pandemia, a edu-
cacdo enfrentou — e enfrenta — uma crise de propor¢des continentais
(PIERRO, 2020).

A impossibilidade de aulas presenciais destacou a importancia e a ne-
cessidade de se repensarem o ensino a distancia e as técnicas didaticas di-
gitais. De acordo com Pierro (2020), a criagdo de cursos on-line exige, a
principio, equipes multidisciplinares e meses de preparacdo, sendo que
professores que atuam em Educacdo a Distancia (EaD) necessitam de trei-
namento e instrucgdo especificos. Nesse sentido, uma pesquisa conduzida
pelo Instituto Peninsula (2020) mostrou que 83% dos professores sentem-
-se pouco preparados para o ensino remoto, enquanto 88% deles afirma-
ram nunca ter ministrado uma aula de forma virtual antes da pandemia.

De acordo com Martins e Giraffa (2018), os jogos sempre foram uti-
lizados como estratégia de ensino em diversos niveis. O cenario atual,
de necessidade de digitalizacdo e engajamento, amplia essa perspectiva
de forma exponencial, com possibilidades mais abrangentes de intera-
¢do, colaboracao, interdisciplinaridade e constru¢ao do conhecimento.

Dentro desse contexto, elaborou-se um treinamento gamificado
(“curso-jogo”) para professores, com o objetivo de: (i) prover treina-
mento acessivel (em todo o territdrio brasileiro), para rapida capacita-
¢do de professores em técnicas e linguagens digitais no ensino a distan-
cia, de forma a atenuar a inseguranga e a incipiéncia dos participantes
— ainda que pontualmente; (ii) colocar esses profissionais em contato
com o processo gamificado, de forma a demonstrar o seu uso e a sua
aplicacao; (iii) avaliar a propria ferramenta gamificada a partir do pon-
to de vista dos professores participantes dessa iniciativa.
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O presente trabalho esta focado, especialmente, em mostrar, sob o
ponto de vista de profissionais de educagdo, a avaliacdo da ferramenta
gamificada (conforme abordado no item (iii), acima). Dentro de nossa
nova realidade, trazida pela pandemia do COVID-19, acredita-se que
tal pratica - de utilizacao de técnicas de gamifica¢ao - seja de interesse
nao apenas a escolas e educadores, mas também a comunidade acadé-
mica e a formuladores de politicas publicas em educacao.

2. Referencial tedrico

2.1. Sobre gamificagao

Entende-se, por gamificagdo, a utilizagdo de elementos, componen-
tes, dinamicas e mecdnicas de jogos em contextos que nao sejam jogos
- como em programas de saude, educacao, esportes, politicas publicas
e de sensibiliza¢do da populacao, infraestrutura de informacao, marke-
ting e vendas, treinamento de colaboradores, entre outros. Nesse senti-
do, diferentes elementos — ou componentes - podem ser combinados e
aplicados de formas diversas, a depender dos objetivos propostos, com
impacto direto na percep¢ao e no comportamento do usuario (COSTA;
MARCHIORI, 2015).

Especificamente para questdes relacionadas a educagdo, Costa e
Marchiori (2015) relacionam, com base em diversos estudos avaliados,
como principais elementos de jogos utilizados, a pontuagao, o rankea-
mento e as conquistas. Concomitantemente, as mecanicas mais utiliza-
das para essa modalidade seriam cooperagdo e competicao, desafios e
avaliacdo (feedback), respectivamente. Em relagdo as dinamicas, desta-
ca-se a progressao — o que engloba a evolu¢ao em “fases”, ou a gradua-
¢ao de niveis de dificuldade, por exemplo.

2.2. Utilizacao de gamificagdo no ensino

No cendrio educacional, a utilizacdo de técnicas de gamificagdo
tem sido estudada ha pouco mais de uma década (FIGUEIREDO;
JUNQUEIRA, 2015). Também, identifica-se o emprego de elementos
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e mecanismos de jogos em diversos processos relacionados ao ensino,
dentre os quais estdo o desenho de contetidos e a avaliacao dos alunos
(DICHEVA et al., 2015).

Diversos autores e especialistas apontam, como principais beneficios
do uso de técnicas de gamifica¢ao, a motivagao e o engajamento dos alu-
nos. Sugere-se, ainda, que sua utilizagdo possa contribuir para a constru-
¢do do conhecimento nos processos de andragogia, incluindo-se, como
fatores determinantes de aprendizagem ativa, a participa¢ao colaborativa
e cooperativa, os elementos de imersao e a estética (FADEL ef al., 2014).

A literatura mostra que a técnica tem demonstrado eficacia, especial-
mente no ensino a distancia (BISSOLOTTI; NOGUEIRA; PEREIRA,
2014), e que tem ganhado visibilidade devido ao seu potencial de es-
tabelecer experiéncias significativas em contextos da vida cotidiana
(FARDO, 2013; GOMES; SILVA, 2018). Adicionalmente, citam-se,
como pontos positivos da utilizacdo de gamificagdo: (i) a autonomia;
(ii) o uso da narrativa — também conhecido como storytelling —; (iii) a
possibilidade de realizagdo de feedback imediato e individual (ARAU]JO;
CARVALHO, 2018); (iv) a possibilidade de se abordarem os contetidos
em formato de desafio; (v) a abstracao da realidade; (vi) a oportunidade
de reflexdo (GOMES; SILVA, 2018); (vii) a dinamicidade (BARRETO;
BECKER; GHISLENTI, 2019).

Experimentos em ensino e aprendizagem com o uso de gamifica-
¢do tém sido aplicados com sucesso em diversas areas do conhecimen-
to e conteudos disciplinares de sala de aula (ARAUJO; CARVALHO,
2018), como por exemplo para alunos de graduacao (FRAGELLI, 2017;
SANTOS; CABETTE; LUIS, 2020); além de cursos de linguas (LEFFA,
2020); cursos técnicos (NEMER et al., 2020) e educac¢do continuada
profissional de educadores (MARTINS; GIRAFFA, 2018).

Apesar de teoricamente benéficas, a criagao de praticas pedagdgicas
gamificadas em meio digital traz fortes desafios, como a necessidade de
suporte tecnolégico e os custos envolvidos (DICHEVA et al., 2015), o
desenvolvimento de habilidades e competéncias digitais por parte dos
educadores (MARTINS; GIRAFFA, 2018), além da necessidade de en-
tendimento dos elementos de jogos e de sua utilizagdo combinada para
o alcance dos objetivos de ensino (GOMES; SILVA, 2018).
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No entanto, Leffa (2020) sugere que a relevancia e o desenho dida-
tico do contetido sejam mais significativos no engajamento dos alu-
nos do que os elementos de gamificagao, em um contexto no qual
a triade “prazer, persisténcia e superagao” seja chave no processo de
aprendizado. Silva (2020) confirma esse entendimento e coloca que a
utilizagdo da gamificagao, puramente, ndo garante o engajamento - o
qual deve estar alinhado a metodologias de ensino e contetidos ade-
quados e consistentes.

3. Metodologia

Para a elaboracdo do presente trabalho, criou-se um treinamen-
to gamificado (“curso-jogo”) com duragdo proposta de cerca de uma
hora, utilizando-se uma plataforma on-line. A narrativa do treinamento
(storytelling), que permeou todo o conteudo tedrico proposto, foi cons-
truida sob o contexto atual de distanciamento social e a necessidade de
implementacao de praticas a distancia, momento pelo qual passam os
profissionais de ensino.

Trabalhou-se com a técnica de criacdo de personas - individuos
imagindrios que abrigam alguns dos tracos de cardter comuns de um
grupo de pessoas (BURKE, 2015) - com o intuito de: (i) gerar identi-
ficacao dos participantes (professores) a situacdes reais cotidianas; (ii)
acolher as dores sentidas por esse publico, oferecendo soluc¢des facti-
veis de serem implementadas. Houve, ainda, o uso de multimeios para
dar um maior engajamento ao treinamento, tais quais: (i) videos, (ii)
animacoes, (iii) figuras, (iv) casos praticos e (v) artigos teodricos, assim
como o uso de linguagem direta e de humor.

Seguindo-se as métricas propostas por Costa e Marchiori (2015)
e como forma de aumentar o engajamento e a motiva¢do dos parti-
cipantes, utilizou-se uma dinamica de progressao: o treinamento foi
dividido em dez etapas, cada qual a ser cumprida em sequéncia orde-
nada para que o acesso a proxima etapa fosse liberado. Em relacdo as
mecanicas de jogos, utilizaram-se desafios e avaliagcao tempestiva (fee-
dback). Trabalhou-se, ainda, com elementos de jogos como: (i) pon-
tuacdo: de zero a dez para cada exercicio, de acordo com respostas
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mais ou menos adequadas, sendo oferecida a possibilidade de voltar
aos exercicios propostos e refazé-los para se obter mais pontos e ter
acesso as respostas mais satisfatorias; (ii) sistema de rankeamento en-
tre os participantes; (iii) oferecimento de certificacdo (badges) aque-
les que concluissem todas as etapas com pontuagdo igual ou superior
a metade dos pontos totais do treinamento.

Em termos dos exercicios propostos, foram utilizados cinco princi-
pais formas de interacdo com os participantes: (i) tarefa criativa (per-
guntas abertas); (ii) tarefa de multipla escolha; (iii) tarefa de caixa de
selecao (possibilidade de marcar mais de uma alternativa como ade-
quada); (iv) tarefa de preencher lacunas; (v) tarefa de formar pares en-
tre conceitos-chaves e suas respectivas defini¢oes.

O “curso-jogo” foi aplicado entre os meses de junho e julho de 2020
e contou com seis turmas de treinamento, totalizando 133 inscritos. A
populacdo do estudo foi formada por participantes voluntarios que se
propuseram a fazer o treinamento gamificado, o qual foi divulgado em
grupos de redes sociais formados por docentes de diversas regides do
pais, que atuam com educa¢do em qualquer nivel de conhecimento -
desde o ensino infantil até o ensino superior -, nas redes publicas e
privadas.

Foram solicitadas aos participantes, por meio de questoes de mul-
tipla escolha, informagdes sobre: (i) tempo de atuacdo do docente e
(ii) para quais publicos leciona. Ao concluir o treinamento, o participe
deveria responder: (i) a uma pergunta de multipla escolha sobre sua
preferéncia em receber o conteudo aplicado em formato gamificado ou
tradicional expositivo por meio digital (on-line); (ii) a uma pergunta
aberta sobre sua experiéncia a partir do “curso-jogo”. Analisamos as
respostas obtidas de forma quantitativa e qualitativa.

4. Resultados

Os dados obtidos por meio de participantes inscritos foram anali-
sados e agrupados de acordo com: (i) o total de participantes que con-
cluiram o treinamento; (ii) dentre os concluintes, o perfil dos docentes
em relacao aos anos de experiéncia e a sua area de atuacao; (iii) apds a
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realizacdo do treinamento, a preferéncia dos docentes por cursos ga-
mificados ou tradicionais on-line; (iv) o feedback qualitativo oferecido
pelos participantes que concluiram o treinamento.

Cabe ressaltar que os itens (ii) a (iv) foram respondidos somente
por participantes que, efetivamente, concluiram o treinamento (42,1%,
conforme Grafico 1), de maneira que os demais participantes, que nao
o concluiram (57,9%), ndo entraram em nossa analise.

4.1. Retengdo de participantes

O treinamento gamificado proposto neste projeto obteve uma reten-
¢do de 42,1% dos participantes, conforme demonstrado no Grafico 1,
abaixo. Simultaneamente, 20,3% dos participantes inscritos nao finali-
zaram o treinamento, enquanto 37,6% deles nao o iniciaram.

Participantes que
concluiram o jogo

Participantes que nao
concluiram o jogo

Participantes inscritos
que ndo jogaram

VG Educacior

Grafico | - Perfil amostral: divisao de participantes inscritos entre
concluintes e nao concluintes para o treinamento proposto
Fonte: Elaborado pelas autoras.

4.2. Perfil dos participantes que concluiram o treinamento

Em relagdo ao perfil dos participantes que concluiram o “curso-jo-
go’, nota-se que a maior parte (40,6%) atua em Ensino Fundamental I
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ou II; em seguida, estdo os profissionais que trabalham em ambos os
ensinos Fundamental e Médio (15,6%) (Grafico 2).

31% 3,1%

’ 40,6%

Grafico 2 - Atuacao dos professores que concluiram o jogo
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Educacao infantil
Fundamental | ou Il
Fundamental e médio
Ensino médio

Ensino médio e superior

Ensino superior

Treinamento corporativo

©VG Educacional

Em sua maioria, os profissionais que concluiram o “curso-jogo” exer-
cem a docéncia entre 6 e 10 anos (25,0%), sendo que a maior concen-
tracao de respondentes tinha entre 6 e 20 anos de experiéncia (60,7%).
Apesar de menor propor¢ao, 12,5% dos participantes tinham entre 21 e
29 anos de profissao, e mais de 7% de nossa amostra reportou ter mais
de 30 anos de experiéncia em ensino (Grafico 3).
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Grafico 3 - Perfil amostral: tempo de experiéncia dos professores que

concluiram o jogo
Fonte: Elaborado pelas autoras.

4.3. Preferéncia de metodologia por participantes
que concluiram o treinamento

Dentre os participantes que concluiram o “curso-jogo’, a preferéncia
por treinamentos gamificados foi de 76,8% (Grafico 4). Nesse sentido,
12,5% deles nao demonstraram preferéncia — e poderiam realizar tan-
to treinamentos gamificados quanto em formato tradicional on-line —;
3,6% dos participes afirmaram preferir o formato tradicional e 7,1%
deles se abstiveram de opinar.
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. Jogos

B Nao tem preferéncia
. Curso on-line

Nao respondeu

©VG Educacional

Grafico 4 - Preferéncia dos participantes que concluiram o treinamen-

to em termos de metodologia
Fonte: Elaborado pelas autoras.

4.4. Sobre a utilizacio de gamificacdo para treinamento

Obteve-se uma aprovacio de 91,1% dos participantes que conclui-
ram o treinamento (Grafico 5).

5,4% 3,6%
,4%

. Gostou da metodologia e
interatividade do jogo

B N3ogostou

. N3o respondeu

©VG Educacional

Grafico 5 - Encantamento dos participantes com o treinamento

gamificado
Fonte: Elaborado pelas autoras.
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As principais justificativas para tal aceitacao foram: (i) o curso trouxe
viés de entretenimento (25,0%): foi divertido jogar, o tempo passou ra-
pido, o humor foi interessante etc.; (ii) o formato testa a aprendizagem
de forma dinamica (23,2%): os participantes gostaram dos feedbacks
tempestivos fornecidos a cada questao e da possibilidade de refazer
exercicios ao receberem pontuagdes mais baixas; (iii) a metodologia é
nova ou inovadora (21,4%) (Grafico 6).

Os profissionais se reconheceram no
jogo/ o jogo representou o dia a dia dos 5,4%

profissionais.

Entretenimento: foi divertido jogar. _ 25,0%
O jogo incentivou a reflexa}q/ o _ 14,3%
pensamento critico.
O formato testa a aprendizagem de _ .
forma dinamica, 23,2%

Foi a primeira vez em que participou de . 3.6%
uma iniciativa gamificada. g

A metodologia é nova/ inovadora. F 21,4%

Grafico 6 - Razbes apontadas como pontos positivos do treinamento
gamificado
Fonte: Elaborado pelas autoras.

©VG Educacional

5. Discussao

Em rela¢do aos resultados obtidos, observamos que o treinamen-
to gamificado proposto neste projeto atingiu uma retencao de 42,1%
dos participantes (Grafico 1), praticamente o dobro da média nacio-
nal de concluintes para ensino a distancia tradicional (OLIVEIRA;
BITTENCOURT, 2020).

Em relacdo ao perfil amostral, por meio desse estudo somente, ndo
ha como inferir se o fato de o maior percentual de profissionais aderen-
tes ao treinamento atuar no Ensino Fundamental esta ligado ao formato
do treinamento, o qual, por ter aspecto mais ludico, possa ter chamado
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a atencdo de docentes que trabalham com uma faixa etaria de alunos
mais jovens, ou se o perfil corresponde, de fato, a uma caracteristica
mercadologica da populagao de profissionais. De toda forma, tendo-se
em vista a grande diversidade de espectro de: (i) anos de experiéncia
entre os participantes e (ii) faixas etarias nas quais atuam, o alto in-
dice de aceitagdo dos profissionais que participaram do treinamento
ressalta, em nossa opinido, que interessados de todas as idades e niveis
podem se beneficiar de treinamentos gamificados.

Em relacao aos feedbacks recebidos, dentre as justificativas aponta-
das para a aceita¢do do jogo como forma de treinamento, ha indicios
de que os elementos, as mecanicas e as dinamicas de gamificagao uti-
lizadas na constru¢do da ferramenta tenham contribuido para o enga-
jamento dos concluintes, especialmente no que se refere a questdo do
entretenimento e da diversdo, bem como da dinamicidade do aprendi-
zado, com elaboracdo de exercicios e feedbacks tempestivos (COSTA;
MARCHIORI, 2015).

Além disso, a massiva preferéncia dos participantes por treinamentos
gamificados em detrimento de treinamentos tradicionais on-line apds a
realizacao do curso-jogo, aliada a discriminac¢do de que a metodologia
seja nova e inovadora, reforca a necessidade de busca por estratégias
ativas de ensino na abordagem digital.

6. Conclusao

O presente trabalho teve, como objetivo, demonstrar, sob o ponto de
vista de profissionais de educagdo, a avaliagdo de uma ferramenta gami-
ficada, de treinamento para docentes em relacdo a metodologias ativas
em educagdo a distancia. Como abordado anteriormente, a necessida-
de de se modernizarem os métodos de ensino faz-se urgente, nao ape-
nas para que a educagao acompanhe o desenvolvimento da tecnologia,
mas também pela situagao excepcional imposta aos educadores devido
a pandemia de COVID-19 e ao consequente isolamento social. Nesse
sentido, acredita-se que a utilizacao de técnicas de gamificacao seja de
interesse a educadores, escolas, formuladores de politicas publicas em
educacido e comunidade académica como um todo.
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Elementos simples de gamificagdo sao usados com sucesso ha anos,
como, por exemplo, em a¢des de publicidade e fidelizagdo de clientes;
no entanto, ainda sdo pouco utilizados em educa¢ao (DICHEVA et al.,
2015). O processo de gamificagdo, em conjunto com um escopo bem-de-
finido para o propdsito pretendido, é um fator motivacional, capaz de en-
gajar os participantes (“jogadores”) em nivel emocional (BURKE, 2015).

Com isso, a estratégia de gamificacdo ndo se trata de transformar
processos educativos digitais, puramente, em uma espécie de video-
game, mas sim de oferecer meios para que os jogadores — nesse caso,
alunos ou participantes — envolvam-se com o que lhes é proposto. As
solucdes para que essas condicdes ocorram podem ser relativamente
basicas, contanto que atendam ao objetivo proposto (BURKE, 2015).

Nesse sentido, os elementos, as mecanicas e as dinamicas utilizadas
na criacdo do presente treinamento gamificado foram simples e nao
necessitaram de aparatos tecnolégicos complexos; destacamos apenas
a criacdo de uma narrativa que ressonasse com o publico-alvo e de um
conteudo tedrico transmitido de forma rapida e ladica, baseado em ca-
sos praticos, sempre se observando o principio da empatia dos jogado-
res. Além disso, houve o cuidado de se apresentarem solu¢des aos casos
propostos, ja que tratamos de uma abordagem autodirigida.

Outra caracteristica da gamificacdo que se faz interessante para o
aprendizado é a possibilidade de experimentar, falhar e refazer (STOT'T;
NEUSTAEDTER, 2013). Dessa forma, os jogadores tém a liberdade de
testar possibilidades e sdo encorajados a nao desistirem por medo de
errar. Ter a possibilidade de voltar e refazer os trabalhos propostos, as-
sim como reacessar as diversas soluc¢des oferecidas para cada alternativa
tornam o aprendizado mais dindmico e encorajador. Essa possibilidade
foi oferecida aos participantes do curso-jogo, como forma de aumentar
o conhecimento e a reten¢ao do conteudo, além de oferecer a oportuni-
dade de obter maior pontuacao e, dessa forma, melhor desempenho no
ranking formado pelos participantes.

Os feedbacks positivos obtidos dos participantes, assim como a alta
porcentagem de concluintes e os comentarios especificos com os quais
eles justificaram a aprova¢ao do curso-jogo, a principio, indicam que
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as estratégias de gamificacao possuem potencial relevante, como ferra-
menta, para aumentar o engajamento e diminuir as altas taxas de eva-
sao dos cursos a distancia, especialmente quando utilizadas de forma
adequada ao publico que se pretende atingir.

Este estudo limitou-se em escopo temporal, abordagem e numero de
participantes. Sugerimos, para continuidade do projeto, a elaboragao
de novos cursos-jogos, com: (i) distin¢do de publicos - por exemplo,
treinamentos focados em docentes de publicos infantis, adolescentes e
adultos, em separado, com metodologias apropriadas a cada grupo -;
(ii) trilhas de conhecimento mais longas e mais curtas (qualificadas por
mais ou menos etapas e tempo de dura¢do), com intuito de averiguar
quais caracteristicas levariam a melhor engajamento; (iii) treinamentos
continuados - tendo em conta que o presente treinamento, apesar de
poder ser reacessado e refeito a qualquer tempo, foi elaborado de forma
a ser pontual e unico, com duracao de cerca de uma hora.
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