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ARTIGOS

GAMIFICACAO COMO EXPERIENCIA DE
APRENDIZAGEM: UMA PESQUISA-ACAO NO
CURSO DE ADMINISTRACAO EM FORTALEZA-CE

RESUMO

O estudo objetivou verificar de que forma a utilizagdo da gamifica-
¢do como estratégia de ensino pode contribuir para o engajamento
dos discentes das aulas de finangas do curso de Administracao de
uma Instituicdo de Ensino Superior (IES) em Fortaleza- Ceara.
Para tanto, conceituou-se como gamificagdo, apresentando sua lo-
gica e mecanica por meio da descricao do design do jogo aplicado.
Verificou-se, na pesquisa, o impacto da utilizagdo da gamificagdo
na pontualidade, assiduidade e participagdo das aulas. Descre-
veu-se, também, o impacto da utilizacdo da gamificagdo no tem-
po de estudo e identificaram-se eventos que sugerem estimulos
a criatividade. O método proposto na pesquisa, a pesquisa—agao,
mostrou-se Util no sentido de gerar uma ampliacdo da consciéncia
dos envolvidos, contribuindo para gerar uma transformagao das
acdes dos sujeitos. Concluiu-se que a introducdo da gamificacao
por meio de uma pesquisa-agdo contribuiu para aumentar o en-
gajamento ao curso de Administragdo e serviu de estimulo para o
desenvolvimento de competéncias desejaveis.

Palavras-chave: Gamifica¢dao. Educacao. Pesquisa-acao.
1 INTRODUCAO

Existem muitas formas de explicar a historia da humanida-
de; uma delas divide o tempo em trés grandes eras: Agricola, In-
dustrial e Digital (LONGO, 2014). Considerando que essa forma
de ver o mundo esteja correta, a maioria dos graduados em Admi-
nistracao que esta no mercado de trabalho atual, passam por uma
grande transformagao pessoal. Essa transformacao se da pelo fato
de que esses administradores foram educados a pensar dentro do
modelo industrial de educagao e esta presenciando o surgimento
de uma nova cultura, a cultura digital.

O pensamento proposto neste trabalho € o seguinte: quando
se observa o cotidiano do trabalho atual, verifica-se uma realidade
consideravelmente diferente daquela para a qual os profissionais
foram preparados. Os desafios diarios propostos sao nao lineares,
interconectados, multidisciplinares e, muitas vezes, com resul-
tados imprevisiveis. Por mais inovador e nativo digital que um

R. Gest. Anal., Fortaleza, v. 7, n. 1, p. 145-162, jan./jun. 2018



146

ARTIGOS | Gamificagdo como experiéncia de aprendizagem inovadora: uma pesquisa-a¢do no curso de administragdo em Fortaleza - CE

profissional possa ser, provavelmente ele ain-
da carrega muito da programagao industrial no
modo como enxerga a realidade. Podemos infe-
rir que isso acontece, entre outras causas, pelo
fato de ele ter passado pelo sistema tradicional
de ensino (MATTOS, 2014), que ¢ fundamen-
tado no modelo de educacédo criado na Prussia
no século XVIII (KHAN, 2013) e continua sen-
do amplamente utilizado.

Nesses ambientes de ensino tradicionais,
frequentemente os nativos digitais ndo se sen-
tem engajados nem motivados. Isso porque ha
uma grande distancia entre o mundo educacio-
nal, pautado nos moldes tradicionais, e 0 mundo
do entretenimento, com inovagdes tecnoldgicas
nas quais sio “nativos” (TENORIO; GOIS;
SANTOS, 2016) Também existe distanciamen-
to da realidade da sala de aula do que realmente
acontece no trabalho (COMAZZETTO et al.,
2016). E devido & existéncia dessas lacunas que
crescem os esfor¢os em aplicar metodologias
inovadoras na educagdo, como o gamification
(ou gamificagdo) abordado neste trabalho. Esta
metodologia se fundamenta no uso de elemen-
tos de jogos em contextos fora dos jogos para
motivar e engajar e tem apresentado excelentes
resultados no campo educacional nos ultimos
anos (BORGES et al., 2013).

Com frequéncia cada vez maior, essas
técnicas tém sido aplicadas por entidades de
diversas areas com objetivos distintos. Nesses
casos, o uso da gamificagdo aparece como fer-
ramenta alternativa as abordagens tradicionais,
sobretudo no que se refere a encorajar pessoas
a adotar determinados comportamentos. Ade-
mais, a gamificacdo ¢ uma técnica inovadora
que auxilia pessoas a familiarizar-se com no-
vas tecnologias, a agilizar seus processos de
aprendizado e a tornar mais agradaveis tarefas
consideradas tediosas ou demasiadamente re-
petitivas (MEDINA, 2013). Isso posto, surge a
reflex@o. Toffler (1980) diz que os analfabetos
do século 21 ndo serdo aqueles que ndo sabem
ler e escrever, mas aqueles que ndo souberem
“aprender a desaprender para reaprender.”

Neste ensejo, pode-se perguntar: o que tem
sido feito no contexto educacional para dirimir a

R. Gest. Anal., Fortaleza, v. 7, n. 1, p. 145-162, jan./jun. 2018

lacuna observada entre os desafios profissionais
diarios e a forma como o ensino tem sido prati-
cado? Dentro de quais parametros essa nova so-
ciedade digital estd sendo educada? Os valores
da Revolugao Industrial estdo sendo deixados de
lado para dar espago aos valores da era digital?

No que concerne a tais questionamentos,
a pesquisa-a¢do educacional pode ser apontada
como uma estratégia para o desenvolvimento
de professores e pesquisadores de modo que
eles possam utilizar suas pesquisas para apri-
morar seu ensino e, em decorréncia, o apren-
dizado de seus alunos (TRIPP, 2005) podendo
trazer respostas a problematica exposta. Esta
metodologia tem-se mostrado 1til no sentido de
gerar uma ampliagdo da consciéncia dos envol-
vidos no processo de aprendizagem, com Vvis-
tas a planejar as formas de transformacdo das
acoes dos sujeitos e das praticas institucionais,
contribuindo para o processo de formagao con-
tinua (THIOLLENT, 1994).

Diante do exposto, torna-se imperativo
o teste e a implementacdo de estratégias de
ensino inovadoras, com vistas a reduzir a la-
cuna observada entre os desafios profissionais
diarios e a forma como o ensino tem sido pra-
ticado. E com esse objetivo que se apresenta a
problematica norteadora desta pesquisa: como
a utilizacdo da gamificagdo como estratégia de
ensino pode contribuir para o engajamento dos
discentes no curso de Administragdo? A luz
dessa questdo define-se como objetivo princi-
pal do trabalho demonstrar de que forma a uti-
lizagdo da gamificacdo nas aulas do curso de
Administracdo em uma IES pode impactar de
forma significativa o engajamento dos alunos.

Visando a compreensdo mais detalhada
do assunto, foram definidos os seguintes obje-
tivos especificos para este trabalho: conceituar
gamificagdo e apresentar sua logica e mecanica
por meio da descrigao do design do jogo; verifi-
car o impacto da utilizagdo dos fatores motiva-
cionais dos games na pontualidade, assiduidade
e participacao das aulas; descrever o impacto
da utilizagdo da gamificacdo no tempo total de
estudo; identificar eventos que possam sugerir
o estimulos a criatividade; relatar a experiéncia
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de pesquisa utilizando a pesquisa-acao.

A relevancia deste estudo se fundamen-
ta na contribui¢do gerada para a comunidade
académica ao se relatar: 1) uma experiéncia
replicavel com uma metodologia promissora
que tem apresentado bons resultados de enga-
jamento dentro do ambiente educacional; 2) a
experiéncia de aplicagdo de um método de pes-
quisa proativa e inovadora apropriada para a
seara da educagao.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O MERCADO DE TRABALHO NA
ERA DIGITAL

Nas escolas e universidades, nos mais
diversos cursos, inclusive os de graduacdo em
Administracdo, ¢ muito comum ouvir criticas a
como os alunos vém-se comportando. Criticas
comuns sdo: os alunos nio leem; sdo dispersos;
impacientes e desmotivados. Utilizam o tempo
da aula para atualizar as midias sociais e priori-
zam o estudo por meio de slides, abandonando
os livros. Ademais, ndo respeitam a presenga
dos professores. Essas criticas sdo frequentes
aos alunos mais jovens que atualmente frequen-
tam as salas de aula. Muitos se referem a esse
publico como geragdo Y, geracao Millenium, ou
ainda geracio Z (TENORIO; GOIS; SANTOS,
2016). Apesar de haver alguns choques entre as
defini¢cdes encontradas acerca destas geracdes,
¢ consenso para os autores, que os integrantes
dessas geragdes se caracterizam por ter cresci-
do em um ambiente digital, interconectado, de
facil acesso ao conhecimento e a comunicag¢ao
quando comparados a geracdes passadas.

Segundo as autoras Castanha e Cas-
tro (2010), a geragdo Y engloba os individuos
nascidos entre os anos 1980 e¢ 2000, [1979 e
1992] para Santos Neto e Franco (2010), o indi-
viduos que representam a geragdo Y nasceram
e se caracterizam por conviver com modelos
familiares mais flexiveis, por ter facil acesso a
informacdo apesar de ainda ndo ter descober-
to como lidar com elas de forma construtiva.
Ademais, s3o individuos movidos pela preocu-
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pacdo com o sucesso profissional. Essa mesma
geracdo deve ser chamada de “Echo Boomers”
ou ainda de “Millennials” conforme apontado
por Solomon (2008). Ainda evidenciando certa
falta de consenso entre os periodos presentes
nas defini¢des acerca da geragdo Y, Comazzet-
to et al. (2016) afirmam que esta geragdo teve
inicio no ano de 1978, caracterizando-se como
uma geracdo que nasceu basicamente junto a
evolugdes tecnoldgicas importantes e, por con-
sequéncia, junto ao advento da globalizacao.

Ja a chamada geragdo Z, é formada por in-
dividuos que nasceram apos os anos 2000 e antes
de 2010. Se a geragdo Y foi marcada pelo uso da
tecnologia, pode-se dizer que a geragdo Z ¢ iden-
tificada por meio da naturalidade, facilidade e ve-
locidade com que acessam as novas ferramentas
tecnologicas. Talvez, por esse motivo, essa geragao
tenda a ser extremamente impaciente, desejando
resultados instantaneos em diversos contextos (IN-
DALECIO; RIBEIRO, 2017). Outras nomenclatu-
ras encontradas para a geragdo Z foram: iGene-
ration@, Net Generation, Generation AO(Always
on), Generation Text (GABRIEL, 2013).

Independentemente da nomenclatura ado-
tada, a geracao que nasceu entre 2000 ¢ 2010 ¢é
a primeira geracao verdadeiramente globalizada,
que cresceu com a tecnologia € que acompanha
as inovagdes neste campo com naturalidade.
Pergunta-se: que inovagdes na maneira de ensi-
nar tém sido oferecidas a esses individuos? Em
que maneira ela se difere da forma como seus
pais ou professores foram educados? Enquanto
muitos criticam a geragdo Millenium, poucos se
questionam em relagdo a adogdo do modelo de
ensino atualmente aplicado, tanto para a nova
geragdo, quanto para o novo mercado de traba-
lho (FREY; OSBOURNE, 2013).

Pautado pela premissa de que, em am-
bientes de ensino tradicionais, os nativos digi-
tais tendem a ndo se sentir engajados nem mo-
tivados; surge a interrogacao: qual a forma pela
qual os administradores e ainda os professores
desses administradores foram educados desde
a infancia? Possivelmente foram educados em
um modelo educacional baseado nas premissas
educacionais estabelecidas no auge da era in-
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dustrial, ou seja, esses profissionais foram edu-
cados seguindo um padrio linear, segmentado,
com tarefas repetitivas e previsiveis. A proble-
matica surge quando se verifica uma realidade
consideravelmente diferente daquela para a
qual os individuos foram preparados. Os de-
safios diarios propostos sdo ndo lineares, inter-
conectados, multidisciplinares e, muitas vezes,
com resultados imprevisiveis. Nesse mesmo
contexto, podemos incluir os profissionais do-
centes do curso de Administracdo. E como se
estivesse sendo utilizado um programa novissi-
mo em um equipamento totalmente antiquado.

O estudo da universidade Oxford “The Future
of Employment: How Susceptible are Jobs to Com-
puterisation”, publicado em 2013, mnvestigou 702
profissdes e concluiu que 47 % dos cargos que exis-
tem hoje apresentam alta probabilidade de ser subs-
tituidas por outras que ainda nem existem. O estudo
concluiu que as competéncias mais importantes para
o mercado de trabalho no futuro serdo criatividade
e inteligéncia emocional, pelo fato de apresentarem
baixa probabilidade de ser automatizadas. Medina
(2013, p. 7) complementa afirmando que “cedo ou
tarde, as corporagdes irdo constatar a necessidade de
implementar ajustes em seus processos tradicionais,
visando ajusta-los a0 modelo mental que rege a maior
parte de sua mao de obra.” Em contraste ao estudo de
Oxford, Mattos (2014) destaca a realidade antag6nica
observada entre a preparagio ofertada pela educacdo
atual os novos desafios da era digital.

2.2 PESQUISA-ACAO

A pesquisa-acdo ¢ um processo de pes-
quisa no qual a comunidade participa na analise
de sua propria realidade, com vistas a promover
uma transformacao social em beneficio dos par-
ticipantes. Portanto, ¢ uma atividade de pesqui-
sa, educacional orientada para a agdo (GROS-
SI, 1981). Segundo Thiollent (2009, p. 9-10
apud KLEIN et al., 2015, p. 40) “a estratégia
de pesquisa-acdo, além da participacdo, supde
uma forma de agdo planejada de carater social,
educacional, técnica ou outra” por parte do pes-
quisador e dos participantes da pesquisa. Este
autor argumenta ainda que uma pesquisa pode
ser qualificada de pesquisa-acdo quando hou-
ver realmente uma agdo por parte das pessoas
implicadas no processo de observagao (KLEIN
etal., 2015). A pesquisa-acao educacional pode
ser apontada, principalmente, como uma estra-
tégia para o desenvolvimento de professores e
pesquisadores de modo que eles possam utili-
zar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e,
em decorréncia, o aprendizado de seus alunos
(TRIPP, 2005).

Thiollent (1994) e Pimenta (2005) apon-
tam alguns aspectos que podem auxiliar a con-
figurar uma pesquisa-agdo, uma vez que se trata
de um método “vivo” e complexo:

N° Thiollent (1994)

Pimenta (2005)

01

Ha uma ampla e explicita interagéo entre pesquisadores
e pessoas implicados na situagao investigada;

Pesquisa com (e nao sobre) o docente e os
discentes;

02 | Dessa interagdo, resulta a defini¢ao de prioridades | Valorizagdo das decisdes conjuntas e de
dos problemas a serem pesquisados e das solugdes a | projetos coletivos; Reflexdo sobre a pratica.
serem encaminhadas sob forma de a¢des concretas;

03 | Objetivo da investigagdo ndo ¢ constituido pelas | Problematizagdo partilha com os pares,
pessoas e sim pela situacao social e pelos problemas | proposi¢ao de inovagoes;
de diferentes matizes encontrados na situagao;

04 | Objetivo da pesquisa-acdo consiste em resolver ou, | Analisesistematica e divulgagio das agdes (criagio

pelo menos, em esclarecer os problemas da situa¢do
observada;

e publicagdo de boletins para toda a comunidade,
redacdo de textos individuais ou em grupo e
apresentacio em eventos e congressos cientificos).

Quadro 1 - Caracteristicas comuns na configuragdo de uma pesquisa-agao
Fonte: elaborag@o propria (2018).
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Essa metodologia, diante do exposto,
mostra-se como ferramenta interessante no
sentido de explorar solugdes para a problemati-
ca da adequacgdo do formato de ensino atual as
idiossincrasias da geragdo Z.

2.3 GAMIFICACAO

Na defini¢do de Kapp (2012, p. 10) em
seu Livro “Gamification of Learning and Ins-
truction”, gamificacdo ¢ o “uso das mecénicas
baseadas em jogos, da sua estética e logica para
engajar as pessoas, motivar agdes, promover a
aprendizagem e resolver problemas.” Mais de-
talhadamente, o termo “mecanico” refere-se ao
0 uso dos mesmos elementos comuns aos jo-
gos; sistema de pontos; o uso de placares ou
rankings; os niveis de dificuldade; a restricdo
de tempo; e os distintivos. E importante ressal-
tar que essas mecanicas sdo elementos repre-
sentativos de uma légica maior, a loégica de um
jogo (ALVES, 2014).

A logica de um game consiste na adogao
de quatro elementos essenciais: cooperagao,
competi¢ao, exploragdo e narragao de historias,
do inglés: storytelling (ALVES, 2014). Por
conseguinte, deve-se criar um sistema com o
objetivo de engajar as pessoas de modo a fa-
z€-las superar desafios abstratos mas definidos
por regras claras e previamente estabelecidas,
em um ambiente interativo e dindmico, que
proporcione feedback imediato para cada agdo
e cujos resultados podem ser quantificados.
Além disso, o alcance, ou nio, dos resultados
vai despertar uma reagdo emocional nos indi-
viduos, causando um aumento de dedica¢do em
termos da energia, tempo e capacidade intelec-
tual empregada (CASSIMIRO, 2016).

Com frequéncia cada vez maior, essas
técnicas t€m sido aplicadas por entidades de di-
versas areas com objetivos distintos. O uso da
gamificagdo aparece como ferramenta alternati-
va as abordagens tradicionais, sobretudo no que
se refere a encorajar pessoas a adotar determina-
dos comportamentos. Ademais, a gamificagdo ¢
uma técnica inovadora que auxilia pessoas a fa-
miliarizar-se com novas tecnologias, agilizando
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seus processos de aprendizado e a tornando mais
agradaveis as tarefas consideradas tediosas ou
demasiadamente repetitivas (MEDINA, 2013).

As possibilidades de utilizagdo do poder
motivacional dos jogos sdo inimeras (BARATA
etal., 2013). E possivel demonstrar a utilizagdo
dessa logica em campos tdo variados quanto
distintos, como saude, educagdo, ciéncia, es-
portes e até mesmo produtividade. Por exem-
plo, ja existem aplicativos gamificados com o
fito de motivar os usuarios a fazer exercicio,
a tornar as pessoas mais produtivas (SHETH;
BELL; KAISER, 2011); mais amigas do meio-
-ambiente (INBAR, 2011) e a aprender novas
técnicas e ferramentas (DONG et al., 2012).
Mediante o exposto, observada a combinacdo
da tecnologia digital com uma nova forma de
gerar competéncias desejaveis, pode-se pensar
na germinagdo de uma nova forma da educagéo
em curso, ou ainda no inicio da construcdo de
um novo modelo de educacao digital.

Uma vez que a inclusdo de elementos
de jogos nas atividades cotidianas ¢ capaz de
estimular e desenvolver habilidades e compe-
téncias, motivando a¢des reais nos envolvidos,
a gamificagdo pode ser facilmente aplicada no
contexto dos negocios e da educagdo, portan-
to deve ser objeto de estudo da administragdo
de empresas, com destaque para a formagao de
seus profissionais.

Em linhas gerais, os principios da ga-
mificacdo vém sendo amplamente utilizados
pelas empresas como base para a criagdo de
relacionamentos em longo prazo com seus co-
laboradores ou mesmo com seus clientes (ME-
DINA, 2013). Para criar vinculo e engajamen-
to em funcionarios, os jogos tém sido usados
em treinamentos e capacitagdes de executivos
(MARINS, 2013). Para aumentar a utilizacao
de produtos por parte dos clientes, podemos ci-
tar como exemplo 0 WAZE (MARINS, 2013),
aplicativo de transito que usa como logica a co-
operacao gamificada, adotando como mecéanica
o uso de pontuagdo e distintivos. Com isso, a
gamificagdo fomenta terreno propicio para o
estudo de novos modelos de negdcios aliados a
um novo modelo de ensinar.
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2.4 O DESIGN DO JOGO E O FATOR
MOTIVACIONAL NA EDUCACAO

O sucesso da estratégia de usar games
no ambito dos negdcios e da educagdo esta di-
retamente associado a capacidade do designer
do jogo em traduzir o contexto real para o este
universo especifico (MEDINA, 2013). O indi-
viduo responsavel por materializar esta tradu-
¢do, por incluir os gatilhos emocionais as me-
canicas especificas e por inserir logica do jogo
dentro de um contexto especifico € o designer.
Antes que se possa iniciar um game, este indi-
viduo deve imaginar e instrumentalizar a expe-
riéncia do player, o jogador, que por sua vez
deve recrutar por meio do game, recursos como
empatia, imaginagao, motivagdo e julgamento,
enquanto joga (SCHELL, 2008).

Existem dois tipos de recompensas ba-
sicas que mantém os participantes motivados
a jogar e que o designer precisa estruturar: as
extrinsecas ¢ as intrinsecas. Recompensas ex-
trinsecas sao definidas pela inclusdo de pontos,
distribui¢do de emblemas, determinagao de ni-
veis de dificuldade e de um status de progresso,
bem como por feedbacks tangiveis ou intangi-
veis. J4 as recompensas intrinsecas envolvem
o sentimento de conseguir obter dominio, a
sensagdo de pertencer a uma comunidade ou de
criar algo tnico (MEDINA, 2013).

“E importante ser levado em considera-
¢do, entretanto, que recompensas podem também
ser desmotivadoras, maior perigo desse tipo de
incentivo.” (ALVES, 2014, p. 66). Ja foi cons-
tatado que, por vezes, a inclusdo de motivadores
extrinsecos podem de fato diminuir a motivagao
intrinseca, por mascara-la, tirando o foco do real
objetivo da atividade (BARATA et al., 2013).

Uma das areas em que fatores moti-
vadores incorporados pelos jogos podem ser
observados com maior clareza, apresentando
excelentes resultados ¢ justamente a educa-
¢do. O proprio sistema de ensino conservador
apresenta fatores motivadores intrinsecos e ex-
trinsecos. Temos notas, feedbacks, pontos por
trabalhos, como recompensas extrinsecas ao
processo de obtencdo de conhecimento. Ade-
mais, pode-se competicdo observar com algu-
ma frequéncia. E comum observar grupos ou
individuos competindo pelas melhores notas.
Como as recompensas intrinsecas da educacao
tém a obtengdo de conhecimento e a sensagdo
de pertencimento gerada pela percepgao de que
existem vinculos interpessoais ¢ duradouros.

Entretanto, mediante o exposto na sec¢io
sobre mercado de trabalho na era digital, verifica-
-se a necessidade de uma nova forma de se promo-
ver educacdo. Alves (2014, p. 15) chama a atengao
para o fato de que “o que funcionava antes, ndo
necessariamente funciona hoje, quando o assunto é
aprendizagem. E nesse cendrio que o gamification
se encaixa, ajudando-nos a tornar a aprendizagem
mais atrativa, engajadora, divertida e afetiva.”

De fato, esta metodologia, apesar de ser
considerada um assunto novo em educagdo, tem
apresentado excelentes resultados na area. Bor-
ges et al. (2013) reuniu 48 trabalhos cientificos
acerca desse tema. No mapeamento, foram dis-
cutidas 26 pesquisas que apresentaram resulta-
dos positivos, concretos e mensuraveis sobre a
inovagao citada. O trabalho elencou os resulta-
dos sobre a capacidade da gamificacdo em mo-
tivar estudantes, aprimorando suas habilidades
e maximizando o aprendizado. A tabela abaixo
sintetiza a quantidade de estudos primarios clas-
sificados por cada objetivo identificado.

OBJETIVO QUANTIDADE
Aprimorar Habilidades 9
Encarar Desafios 4
Discutir a gamificagdo 2
Engajar 24
Maximizar o Aprendizado 19
Promover Mudanga de Comportamento 19
Estimular a Socializa¢do 13

Quadro 2 - Estudos acerca da gamificacdo na educagio

Fonte: adaptado de Borges et al. (2013).
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Logo, o presente estudo apresenta uma
experiéncia de aplicagdo da gamificagdo no cur-
so de graduagdo em Administragdo de Empresas,
buscando evidéncias sobre como a inovac¢do nas
estratégias de ensino pode ajudar a formar pro-
fissionais mais bem qualificados. Ademais, os
docentes-pesquisadores, atuando como profissio-
nais da era digital, devem empregar esforgos para
gerar trabalhos que combinem de forma criativa
com as diversas areas do conhecimento, desde
que desejem estar de acordo com o novo tempo.

3 METODOLOGIA

cido como pesquisa-agdo, uma vez que muitos
autores (TRIPP, 2005) o consideram adequado
para aplicar inovacdes em educacdo. Esta pes-
quisa se classifica nesta categoria uma vez que
o pesquisador, docente e designer do jogo sao
identificados no mesmo individuo. Ademais, os
sujeitos objetos do estudo vao-se constituindo
em pesquisadores a partir da problematizagao
de seus contextos. Na reflexdo critica e conjun-
ta com os pesquisadores da universidade, sdo
provocados a problematizar suas acdes e as
praticas da Instituicdo e a elaborar projetos de
pesquisa seguidos de intervengao (ZEICHNER,

1998; FIORENTINI; GERALDI; PEREIRA,
1998; PIMENTA et al., 2000).

Os caminhos adotados permitiram uma
convivéncia negociada ao longo do processo e
podem ser sintetizados como segue:

3.1 APESQUISA-ACAO

Este trabalho empregou o método conhe-

Tempestade de ideias e reflexdo com docentes e discentes problematizando o engajamento atual da

01 R, .. ~ .
geracdo Millenium no curso de Administragdo a partir de seus contextos.

02 | Elaboragdo do projeto de pesquisa baseado nas reflexdes.

Predefini¢do da ferramenta gamificacdo como recurso metodolégico a ser utilizado, bem como

03 .- .
revisao da literatura acerca desse tema.

04 | Defini¢ao da equipe responsavel por conduzir e auxiliar o processo: 1 docente e 1 monitor.

Definigdo das turmas a serem contempladas pela experiéncia: gestao financeira e orgamentaria I e

05 N ~ .
II e gestao de custos, turnos manha e noite.

Predefini¢ao de quais mecanicas a serem utilizadas: sistema de pontos; ranking; badges; premiacdes

06 | _ design do jogo.

07 | Predefini¢cdo do novo sistema de avaliagdo baseado no sistema de pontos criado.

Apresentagdo e novo brainstorming apenas com os discentes sobre os possiveis beneficios de
08 | aplicar novas metodologias, onde os discentes sejam sujeitos ativos no processo de construgdo das
mesmas. Registro dos aspectos levantados.

09 | Novo brainstorming seguido de validagao do design do game pelos discentes.

Aplicacdo de trés “rodadas” do game (aproximadamente 6 semanas de aulas em cada “rodada”).
Durante este processo, feedbacks e contribui¢cdes em relagdo ao contetido de finangas ¢ em relagao
ao game sugeridos pelos discentes eram discutidos, documentadas em planilhas, testadas e
posteriormente incorporadas ao game ou rejeitados baseados no julgamento positivo ou negativo dos
envolvidos. Re-design da metodologia. A docente vetava qualquer sugestdo que nao considerasse
benéfica a formacao do aluno ou fora do escopo do objetivo das disciplinas.

10

Feedbacks automaticos eram gerados a cada aula ¢ compartilhados com os discentes através do
sistema virtual da universidade. Com isso, foi possivel para o discente acompanhar sua nota de forma
continua, em vez de pontualmente, em trés momentos no curso, conforme o método tradicional.
Os ambientes da pesquisa foram as salas de aula, em que a pontuagdo do jogo era registrada e o
ambiente virtual da institui¢do, em que os discentes acompanhavam seu desempenho aula a aula em
planilhas do Excel.

11

Quadro 3 - Etapas da pesquisa-agao aplicada
Fonte: elaboragdo propria (2018).
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Durante todo o primeiro semestre de
2016, 82 alunos, somando 6 turmas, participa-
ram da experiéncia de ter aulas gamificadas. No
ultimo dia de aula, apos a finalizagdo da ultima
etapa do game, havia 57 alunos em sala. Es-
tes foram convidados a dar sua opinido sobre
a metodologia. A pesquisa era facultativa e 42
alunos escolheram responder a pesquisa. A co-
leta de dados foi realizada por meio de questio-
narios andénimos, com perguntas abertas, sem
um enquadramento especifico proposto. Foram
utilizadas perguntas de contraste do tipo: “Na
sua visdo, quais sdo os aspectos positivos do
game? [...] aspectos negativos do game?

Ap0s o registro dos pontos observados,
cada aspecto foi analisado de forma qualitativa,
e classificado dentro de um grupo. Cada grupo
foi gerado a partir dos padrdes de resposta ob-
servados na etapa de registro. Exemplificando:
declaracdes do tipo “diminuiu o atraso”, “nin-
guém queria faltar”, “todo mundo quer parti-
cipar da aula” foram registradas em nimero
dentro de um tnico grupo chamado “O sistema
de feedback automatico aumenta a assiduida-
de, pontualidade e a participagdo nas aulas”.
Declaragdes do tipo: “muito barulho na sala de
aula” “muita gente querendo falar ao mesmo
tempo”, “falta de educacdo dos alunos na hora
de falar” foram registrados dentro do grupo
“aumento do ruido na sala de aula”. O detalha-
mento completo dos grupos criados se encontra
na analise e na discussdo dos resultados.

Como as questdes aplicadas sdo abertas
e ndo direcionadas, infere-se que os pontos ci-
tados nos questionarios correspondem aos as-
pectos que mais se destacaram entre os demais,
na visdo dos respondentes. Nao se pode inferir,
portanto, que aspectos ndo citados ou citados em
baixa frequéncia pela maioria, sejam indicati-
vos da auséncia de percepgao de tal efeito. Para
certificar tal interpretagdo, seria necessario que
questionarios estruturados fossem aplicados.

Além dos questionarios, o instrumento
conhecido como observagdo nao estruturada foi
utilizado, uma vez que o pesquisador-professor
e os discentes necessitaram observar a realida-
des das aulas para aplicar a pesquisa, realinhar a
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metodologia e obter as informagdes necessarias
para as proximas ag¢oes (KLEIN et al., 2015).

3.2 O SISTEMA DE AVALIACAO

Para que fique clara a mudancga efetua-
da no sistema de avaliacdo para comportar o
game, descreve-se o como funcionava a avalia-
¢do antes e como ficou apos a introdugdo da ga-
mificacdo. As disciplinas testadas foram: Ges-
tao Financeira e Or¢amentaria I e Il e Gestao de
Custos, turnos manha e noite, totalizando seis
turmas letivas no primeiro semestre de 2016.

O semestre letivo na IES pesquisada ¢
dividido em trés periodos nos quais sao neces-
sariamente exigidas trés avaliagdes em forma
de prova. E opcional ao docente incluir outras
formas de avaliagdo como seminarios, traba-
lhos e/ou exercicios valendo nota, desde que
componham a média final com peso 1, enquan-
to a prova é computada com peso 2. Dessa
forma, calcula-se a média de cada periodo. A
média final da disciplina é composta de uma
média aritmética dos trés periodos citados.

Nas disciplinas presentes no estudo, a
avaliacdo de cada periodo (MP), anteriormen-
te ao game, era composta por uma média pon-
derada da nota da prova (NP) e da média dos
exercicios valendo nota (NT), em que a prova
tinha peso 2(dois) e a média dos exercicios va-
lendo nota tinham peso 1(um)

Ap6s a inclusdo do game, a nota de cada
periodo (MP) foi definida como uma média
aritmética simples da nota da prova, média dos
exercicios paranota (NT) e nota do game (NG).
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Sistema tradicional de avaliacao

Sistema de avaliacdo com o game

Média do Periodo (NP1 *#2) +(NT1)/3

Média do Periodo NP1 +NT1+NG1/3

Média na Disciplina | MP1 + MP2 + MP3 /3

Média na Disciplina | MP1 + MP2 + MP3 /3

Quadro 4 - Tabela de calculo da Média por periodo e da Média final

Fonte: elaboracao propria (2018).

E importante ressaltar que a nota do
game ndo corresponde a uma atividade es-
pecifica a ser executada, nem a um trabalho,
pesquisa nem tampouco seminario utilizando
algum tema da matéria em forma de competi-
¢do. O game € apenas uma forma de metrificar
e gerar feedback instantdneo para as mesmas
acdes que o aluno deve tomar no sistema de
avaliacdo tradicional. Ndo existe uma ativida-
de em formato de jogo ou brincadeira; o game
aqui citado é o proprio andamento regular da
disciplina, acrescido de elementos ludicos da
gamificag¢do. Durante o processo de gamifica-
¢do, 0 que o aluno executa € 0 mesmo de antes:
frequentar a aula, participar, realizar exercicios
e provas, porém mais motivado. Apenas a for-
ma como isso ¢ avaliado muda com a utilizagdo
de elementos dos games.

3.3 O DESIGN DO JOGO

Um dos principios basicos da gamifi-
cagdo que causa o aumento da motivagao ¢
o feedback instantaneo gerado; portanto, foi
realizado um esforgo no sentido de gerar um
sistema capaz de metrificar as principais agdes
realizadas pelos alunos em sala de aula. Nesse
sentido, foi estabelecido um esquema de pon-
tuacdo, anteriormente definido como design do

jogo, que contemplou os seguintes pontos: as-
siduidade, contribui¢do em sala de aula, pontu-
alidade e desempenho nas avaliagdes.

Dessa forma, a cada aula, todos os alunos
eram avaliados e recebiam uma pontuacao final
referente ao nivel de engajamento o qual foi
calculado pela soma dos pontos gerados pela
presenca, pontualidade e sua participacdo ativa
e contributiva na sala de aula. Os exercicios e
atividades propostas, dependendo do tipo, po-
deriam gerar pontos de participagdo, pontos de
desempenho em avaliagdes, ou ambos, no caso
dos exercicios que valiam nota.

Tal pontuagao ficava exposta no quadro
branco e, ao final de cada aula, era transpos-
ta para uma planilha em Excel, divulgada na
area do aluno no portal da universidade. Por
conseguinte, os alunos tiveram a possibilidade
de verificar sua evolu¢do de forma continua; a
medida que acumulavam conhecimentos a cada
aula, podiam observar e metrificar esta evolu-
¢do sempre que desejassem. Ja no sistema tra-
dicional de ensino, a avaliacdo e a metrificacdo
dos resultados sdo feitas de modo pontual, duas
ou trés vezes por semestre, deixando duvidas
sobre a evolucdo do discente ao longo do curso.

No design do game foi estabelecido um
sistema de pontuacdo por faixas que correspon-
de a nota na escala normal que varia de 0 a 10.

Pontos acumulados | Nota | Pontos acumulados | Nota | Pontos acumulados | Nota
0-50 0,5 350-400 4,0 700-750 7,5
50-100 1,0 400-450 4,5 750-800 8,0
100-150 1,5 450-500 5,0 800-850 8,5
150-200 2,0 500-550 5,5 850-900 9,0
200-250 2,5 550-600 6,0 900-950 9,5
250-300 3,0 600-650 6,5 950-1000 10,0
300-350 3,5 650-700 7,0

Quadro 5 - Pontuagdo do game
Fonte: elaboragao propria (2018).
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Para ilustrar, o aluno que na terceira se-
mana de aula ja verificasse uma soma de 235
pontos poderia concluir que, até aquele mo-
mento, ele ja havia conquistado 2,5 pontos do
total de 10 da nota formal. Qualquer pontuagio
acima de 1000 pontos equivale a nota 10,00. A
pontuagdo era zerada a cada novo periodo do
semestre com o objetivo de evitar a desmotiva-
¢do dos ultimos classificados.

Para compor a nota maxima do game fo-
ram distribuidos pesos que refletissem a impor-
tancia dada para cada atividade executada pelos
discentes. Como o padrdo da universidade exi-
ge que a prova tradicional tenha peso dois na
média final de cada aluno, o game foi elaborado
de forma a refletir esse peso em pontuagdo. As
provas de cada periodo representavam 400 pon-
tos, ou 40% do total. Os exercicios com nota
correspondiam a 20%. Somando as provas e 0s
exercicios que valiam nota, gerou-se um peso
de 60% da pontuagdo do game causada pelas
avaliacoes tradicionais. Os exercicios feitos em
sala de aula valendo nota, que equivalem a pro-
vas pesquisadas ou a minitestes que, somados,
geravam 200 pontos.

Os demais critérios que formam a nota
final do game foram distribuidos em: contribui-
¢do do aluno em sala com peso de 20% da nota
final, assiduidade com peso de 15% e pontuali-
dade com peso de 5%. Somados aos critérios ja
citados, notas em exercicios 20% e nota da pro-
va 40%, tem-se 100% da nota final do game.

As disciplinas de Gestdo de Custos e
Gestao Financeira e Or¢camentaria II sdo cadei-
ras de 40 horas as quais pontuavam de forma
diferente da disciplina de Gestdo Financeira e
Orgamentaria I, que é uma cadeira de 80 horas,
respeitando o padrao de importancia das ativi-
dades supracitadas. Para adequar a pontuacdo
dentro de cada critério ao nimero de aulas em
cada disciplina, as pontuagdes em relagdo a
presenca e a participacdo em sala variaram de
acordo com as respectivas cargas horarias.

Para ilustrar o mecanismo de avaliacdo
do game, suponha um aluno que obteve nota
7,0 na prova, nota 8,5 na média de exercicios,
faltou 20% das aulas e deixou de participar de
3(trés) delas. Tal aluno recebe a pontuagio des-
crita na tabela abaixo:

Critério Pontuac¢ao Maxima | Pontuacdo Obtida | Nota na escala tradicional
Nota da Prova 400 280 7,0
Média dos Exercicios 200 170 8,5
Assiduidade 200 160 80% de Presenga
Contribuicado em sala 200 120 Nao existe
Nota do Game 1000 730 7,5

Quadro 6 - Exemplo de aluno com nota 7,0 na prova e 8,5 nos exercicios.

Fonte: elaborag@o propria (2018).

No sistema de avaliagdo tradicional, sem
a gamificacdo, o aluno obteria a nota 7,5 como
média do periodo, em que a prova com nota 7
tem peso 2 e a nota do exercicio 8,5 tem peso 1.
No sistema de avaliagdo com o game, a média
do aluno para o periodo corresponde a 7,7. Esta

¢ a média aritmética gerada pela nota da prova,
7.0, nota do exercicio, 8.5 e a nota do game 7.5.
Lembrando que a nota do game corresponde a
pontuagao final do periodo de 730 pontos com-
putada na escala pré-definida pelo designer:

Média tradicional

Média com gamificaciao

(7 x peso 2) + 8,5/ 3 = | 7,5

(7+8,5+7,5)3 = 7,7

Quadro 7 - Calculo da média no sistema tradicional € com o game

Fonte: elaborag@o propria (2018).
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Os alunos foram classificados de acordo
com a pontuacgao total, gerando 1°, 2° e 3° lu-
gares. O objetivo da classifica¢ao foi estimular
a competicdo. O ranking que classificou os alu-
nos de acordo com sua pontuacdo era zerado
apos cada prova. O objetivo foi gerar a sensa-
cdo de que todos tinham chance de obter o pri-
meiro lugar a qualquer momento, mesmo que
tivessem obtido baixo rendimento em algum
periodo anterior, renovando a motivagao.

4 RESULTADOS
4.1 APERCEPCAO DOS DISCENTES

A pesquisa realizada primeiramente ava-
liou quais contribui¢cdes em relagdo a aprendi-
zagem geradas pelo game foram percebidas pe-
los participantes. Os percentuais apresentados
foram calculados pela razao entre o nimero de
alunos que afirmou observar determinado as-
pecto e o total de respondentes, 42. Como va-
rios alunos citaram mais de um aspecto obser-
vado, a soma dos percentuais ndo gera 100%.

As respostas a pergunta aberta “quais
pontos positivos vocé enxerga na inclusdo da
gamifica¢do nas aulas” apresentaram o seguin-
te padrao: 86% dos alunos consideram que o
sistema de pontuagdo e a competicdo motivam
ao engajamento no curso, 76% afirmaram que
o sistema de feedback automatico aumenta a
assiduidade, pontualidade e a participagdo nas
aulas. 50% dos discentes revelaram em suas
respostas que houve um aumento das horas de
estudo na disciplina. 29% julgaram ter obti-
do um aumento da percepcao sobre o proprio
aprendizado a partir do feedback instantineo
gerado. 17% dos participantes afirmaram que
o sistema de avaliag@o feito por meio do game
¢ mais amplo e incorpora mais elementos que
a avaliagdo tradicional, resultado que converge
com a discussdo anterior apresentada no refe-
rencial tedrico sobre as competéncias exigidas
pelo mercado de trabalho atual. 10% dos alunos
afirmaram ter obtido um melhor desempenho
nas avaliagOes tradicionais alcangando uma
melhor média final devido ao jogo. 5% perce-
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beram uma melhoria na interagdo aluno/pro-
fessor enquanto 2% observaram um resultado
curioso “uma melhoria no engajamento mesmo
em outras disciplinas que ndo utilizam gami-
ficagdo, indicando que a gamificagdo também
aumenta a motivagao intrinseca mesmo sendo
baseada em recompensas extrinsecas.”

Como as questdes aplicadas sdo abertas
e nao direcionadas, infere-se que os pontos ci-
tados nos questiondrios correspondem aos as-
pectos que mais se destacaram entre os demais,
na visdo dos respondentes. Nao se pode inferir,
portanto, que aspectos nao citados ou citados
em baixa frequéncia pela maioria, sejam indi-
cativos da auséncia de percepcao de tal efeito.
Para certificar tal interpretagdo, seria necessa-
rio que questionarios estruturados fossem apli-
cados. Ou seja, quando 29% afirmam ter obser-
vado um aumento da percepgao sobre o proprio
aprendizado a partir do feedback instantaneo
gerado, ndo significa que 71% consideram o
contrario. Tal resultado apenas indica que 71%
dos alunos preferiu destacar outros efeitos que
ndo o citado acima (o0 mesmo raciocinio aplica-
-se aos demais percentuais). Para verificar es-
ses efeitos, seria necessario que questionarios
estruturados direcionados a tais fins fossem
aplicados em futuras pesquisas.
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Legenda do grafico 08.

O sistema de pontuagdo e a competi¢do motivam o engajamento no curso.

O sistema de feedback automatico aumenta a assiduidade, a pontualidade ¢ a participagdo nas aulas

Aumento das horas de estudo na matéria.

Aumento da percepgo sobre o proprio aprendizado.

O sistema de avaliagdo por meio do game incorpora mais elementos que a avaliagdo tradicional

Melhor desempenho nas avaliagdes tradicionais - Média Final

Melhoria na interag@o aluno/ professora.

T|Q|H|m|gQ|m| >

Melhorias nas matérias que nao aplicam o gamification.

Quadro 8 - Grafico com os pontos positivos
Fonte: dados da pesquisa (2018).

O segundo questionamento teve como
objetivo identificar pontos de melhoria no pro-
cesso e levantar possiveis solu¢des para uma
melhor aplicacdo da gamificacdo. Em respos-
ta ao questionamento “quais pontos negativos
vocé enxerga na inclusdo da gamificagdo nas
aulas?” foi obtido um padrdo de respostas,
conforme segue:

completo, confirmando a informagao dos 84%
de aprovacdo citado acima; 29% revelaram
que o sistema de pontuagdo e a competicdo na
verdade desmotiva o engajamento na discipli-
na confirmando o problema sobre motivagdes
extrinsecas exposto no referencial teérico. E
possivel que tal resultado apresente correlagao
com a analise que segue.

N
.
o
b
.
.
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%
Legenda do grafico 9.
A | Nio encontrou problemas - 100%
B | O sistema de pontuacdo e a competicio desmotivam o engajamento no curso.
Cla Transparéncia e o Entendimento sobre as Regras precisam melhorar.
D Relacdo atividades extras x Medi¢ao do conhecimento adquirido.
E | Aumento do Ruido na sala de aula/ Muitas pessoas querendo falar a0 mesmo tempo.
F 1" 0 acompanhamento do game na Plataforma On-line.

Quadro 9 - Grafico com os pontos de melhoria
Fonte: dados da pesquisa (2018).

40% dos alunos afirmaram ndo ter en-
contrado problemas no jogo e o consideraram
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réncia e no entendimento sobre as regras do
jogo, o que foi corroborado pela percepgido da
docente. 14% consideraram que a relagdo entre
o numero de atividades extras executadas e o
conhecimento adquirido por elas pode melho-
rar. 10% julgaram negativo o aumento do ruido
na sala de aula causado pelo maior nimero de
pessoas querendo falar ao mesmo tempo.

Esse resultado chama a atencdo por dois
motivos: primeiro, por confirmar o levantamen-
to da primeira resposta em que os alunos citam
um aumento na participagdo durante as aulas;
segundo, por ser um problema de natureza con-
traria ao que a maioria dos professores se queixa,
um siléncio desconcertante durante a aula. Ain-
da, 2% afirmaram ter dificuldade para o acompa-
nhamento do game na plataforma on-line.

4.2 RESULTADO CRIATIVO

Um resultado particular obtido por meio
do game chamou atencao de todos os envolvi-
dos no processo. Na turma noturna de Gestao
Financeira e Or¢amentaria I1, 2 alunos com per-
fil excelente, disputaram vigorosamente pela 1°
colocacdo no jogo. Ambos, mesmo com nota
maxima garantida, executaram diversas tare-
fas, exercicios e pesquisas extras a fim de obter
pontos adicionais para ultrapassar o “concor-
rente”. Ambos apresentavam uma pontuagido
muito proxima. O resultado foi a acdo proativa
de um deles em buscar finalizar de forma ino-
vadora a disputa. O referido aluno apresentou
a producdo de um videoclipe de uma musica
de RAP em que a letra da musica e as imagens
do video expressavam o contetido da discipli-
na Gestdo Financeira e Orcamentaria 2. Com
isso, foi ovacionado pelos colegas, inclusive
por seu concorrente, o que evidencia, também,
o carater cooperativo do game. O videoclipe
representou um legado deixado para a discipli-
na. Este resultado evidencia a demonstracdo de
motiva¢do intrinseca, extrinseca e de estimulo
a criatividade gerado pelo game. A producdo
espontanea do videoclipe ¢ um resultado que
possivelmente seria encontrado com raridade
no sistema tradicional de ensino, em que os
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alunos muito frequentemente realizam somente
o que sao solicitados. Ademais, a professora da
disciplina também julgou que sua criatividade
também foi consideravelmente exigida na cria-
¢do de novos desafios para o game, conforme
sera exposto na proxima secao.

4.3 APERCEPCAO DA DOCENTE

Do ponto de vista da responsavel pelas
turmas, seu proprio desempenho avangou, no
sentido de que ela mesma fosse levada a adotar
critérios de avaliagdo mais precisos e estar mais
atenta, a cada aula, ao desempenho, ao esfor¢o
e as caracteristicas individuais de cada aluno.
Além disso, sua criatividade foi desafiada, uma
vez que frequentemente era exigida na criagdo
de novos desafios e para gerar maneiras de me-
dir os esfor¢os executados de maneira idiossin-
cratica por cada aluno.

Em relacdo ao desempenho dos dis-
centes, mesmo em carater experimental, foi
possivel observar significativas mudangas em
relacdo a pontualidade, a assiduidade, a parti-
cipag@o nas aulas, a execugdo de tarefas pro-
postas e mesmo de tarefas ndo propostas, per-
cepgao confirmada na pesquisa dos discentes. A
docente relaciona essas evolugdes aos gatilhos
emocionais gerados pela pontuagdo recebida a
cada momento e pela competigdo entre os alu-
nos. Foi percebido que, por meio da utilizagdo
do game, ¢ possivel avaliar caracteristicas nao
inseridas no sistema de avaliacdo tradicional
como: proatividade, empatia, disciplina e até
honestidade. Além dessas, outras habilidades
como falar em publico e utiliza¢do criativa de
tecnologias podem ser exploradas de maneira
evidente, por meio da metodologia.

A possibilidade de metrificar competén-
cias importantes para o desempenho dos indi-
viduos no contexto social atual, que muitas ve-
zes nao podem ser avaliadas ou estimuladas no
sistema tradicional de ensino foi considerado
pela docente como um dos maiores potenciais
do game, além do proprio aumento do engaja-
mento. Essa mesma percepcao foi confirmada
por 17% dos alunos.
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A docente concorda com os alunos na
percepcao de que existam pontos de melhoria
em relagdo a transparéncia das regras e ao de-
sign do jogo. Ademais, também observou que,
por vezes, as motivagdes extrinsecas para reali-
zar algumas atividades diminuem a motivagao
intrinseca para alguns individuos especificos.

A docente destaca a dificuldade de acom-
panhar o processo de avaliagdo e geracgao de fee-
dback automatico, diario. O esforgo é tremendo,
se executado por um Unico individuo, podendo
sofrer desgaste ao longo do processo. Tal dispén-
dio de energia é comparavel, segundo a docen-
te, a aplicar provas e divulgar seus resultados,
diariamente. Dessa forma, ocorre um aumento
consideravel da carga horaria de trabalho.

Em linhas gerais, do ponto de vista da do-
cente, a inclusdo da gamificagdo foi positiva uma
vez que aumentou o engajamento dos alunos aos
cursos, mesmo necessitando de ajustes no design.
Portanto, confrontando os resultados positivos e
negativos notados pelos discentes e pela docente,
considera-se que a inclusdo da gamificagdo das
aulas dos cursos estudados trouxe beneficios ao
engajamento dos alunos e a atuagdo da professora,
estimulando o desenvolvimento de competéncias
desejaveis no contexto atual e que possivelmente
nao sdo estimuladas da melhor forma dentro do
sistema tradicional de ensino.

4.4 AVALIACAO DA INSTITUICAO

As mesmas turmas exploradas neste estu-
do também foram avaliadas pela Instituicao de
duas formas distintas, obtendo sempre resultados
considerados “excelentes” (nota acima de 9).

As aulas sdo avaliadas pelos discentes,
por meio de um questionario online proposto
pela Instituicdo, com os resultados apurados
pela Coordenagdo. Os critérios avaliados sdo: a
adesdo do professor ao plano de ensino, utiliza-
¢do de novas metodologias ¢ novas tecnologias,
bem como pontualidade, assiduidade, dominio
do conteudo e utilizagdo de bibliografia atuali-
zada. Existe, também, outra avaliagdo realizada
pela Comissdo Propria de Avaliagao (CPA) da
Institui¢ao que avalia o cumprimento de prazos,
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participacdo de capacitagdes e treinamentos, en-
gajamento em projetos de pesquisa, programas
de monitoria, orientacdo de monografias, bem
como satisfacdo dos alunos, pontualidade, assi-
duidade, etc. A docente ndo participa de nenhum
desses processos avaliativos.

Nao se pode relacionar de forma signifi-
cativa os resultados da presente pesquisa com
os resultados encontrados na avaliago institu-
cional, pois ambas abordam aspectos especifi-
cos distintos; entretanto, servem como resul-
tado norteador acerca da satisfacdo geral dos
envolvidos nas disciplinas.

5 CONCLUSAO

Considerando que o setor educacional
possui relevante importancia e impacto na so-
ciedade e, em especial, na importancia da for-
macao académica de bons gestores, este estudo
explorou a possibilidade de se extrairem bene-
ficios da implementacdo de estratégias inova-
doras de ensino no curso de Administragao.

No que tange a utilizagdo da gamifica-
¢do como uma experiéncia de aprendizagem no
curso de Administra¢do de uma IES em Forta-
leza-CE, este estudo procurou mostrar indicati-
vos de que esta ferramenta pode melhorar o en-
gajamento dos alunos no curso, motivando-os
ao desenvolvimento de habilidades desejaveis,
como pontualidade, assiduidade, cooperagao,
empenho no estudo e na execug@o de tarefas,
bem como no desenvolvimento da criatividade.

Ademais, a pesquisa-acdo mostrou-
-se util no sentido de gerar uma ampliacao da
consciéncia, com vistas a planejar as formas
de transformacdo das agdes dos envolvidos e
das praticas institucionais, contribuindo, assim,
para os processos de formagao continua. Con-
tudo, acredita-se que os docentes-pesquisado-
res atuando como profissionais desta nova Era,
também devem empregar esforgos para gerar
trabalhos que combinem de forma criativa e
proativa as diversas areas do conhecimento no
intuito de colaborar com uma sociedade forma-
da por profissionais mais bem preparados para
lidar com os desafios da nova Era.

ISSN 1984-7297 | e-ISSN 2359-618X



AUTORES | Karla Teixeira Machado da Silva | lago Pessoa Mascarenhas

159

Destarte, ¢ importante ressaltar que os
resultados apresentados neste trabalho nao
possuem contexto temporal suficiente para afir-
mar que os beneficios observados ndo foram
gerados apenas pela motivacdo da novidade
e ndo da metodologia em si. Adicionalmente,
a utilizacdo de questionarios abertos mostrou
dificultar o processo de interpretacdo, tabula-
¢do e tratamento estatistico, tornando-o dificil,
complexo, cansativo e demorado, a despeito do
beneficio de ndo induzir a nenhuma resposta.

Outro aspecto limitador deste trabalho
verifica-se pelo fato de que a pesquisadora que
conduziu este estudo também atuou como de-
signer do game e como docente das seis turmas
avaliadas. Entende-se que a visdo de um tnico
individuo, simultaneamente observador e objeto
de observagdo, podem ser limitados do ponto de
vista cientifico. Ndo obstante, os resultados obti-
dos por meio da observagao participante conver-
gem para os resultados encontrados na literatura
arespeito da utilizagdo da gamificacdo nas aulas,
bem como sdo determinantes para os resultados
da pesquisa com os discentes.

Pode-se constatar, portanto, a partir dos
resultados, que a pesquisa cumpriu os objeti-
vos estabelecidos, observadas as limitagdes.
Pode-se destacar a contribuigdo da pesquisa a
partir do aspecto inovador e exploratdrio tanto
da ferramenta utilizada, gamifica¢do, quanto da
metodologia, pesquisa-agao.

Finalmente, como sugestdo para estudos
futuros, indica-se replicar a pesquisa em turmas
com grupos de controle em que a gamificacao
nao ¢ utilizada. Recomenda-se, também, a uti-
lizagdo de questionarios com afirmagdes es-
truturadas, que possam ser avaliadas de forma
quantitativa. Uma sugestdo ¢ que sejam utili-
zados questionarios com escala de pontos nao
comparativa do tipo Likert, com o objetivo de
averiguar com maior objetividade o efeito da
gamificacdo no comportamento dos discentes.

Recomenda-se, também, a coleta de dados
quantitativos complementares como notas, frequ-
éncia, e pontualidade dos discentes. Recomenda-
-se adicionalmente que a pesquisa seja conduzida
dentro de um escopo temporal maior, de pelo me-
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nos 3 (tr€s) semestres, com os mesmos individu-
os, visando eliminar o “efeito novidade”.

De maneira complementar, aconselha-se
também a aplicacao da pesquisa de forma que o
a figura do professor pesquisador torne-se dis-
tinta da figura do professor condutor da disci-
plina em que se aplica a metodologia de gami-
ficacdo, de modo a evitar as distor¢des citadas.

GAMIFICATION AS A LEARNING
EXPERIENCE: AN ACTION
RESEARCH IN THE BUSINESS
COURSE IN FORTALEZA-CE

ABSTRACT

The study aimed to verify how the use of ga-
mification as a teaching strategy could contri-
bute to students’ engagement in finance classes
in the business course of a Higher Education
Institution (HEI) in Fortaleza, Ceara. For this,
gamification was conceptualized, presenting its
logic and mechanics through the description of
the applied game design. In the research, the
impact of the use of motivational factors of the
games in the punctuality, attendance and par-
ticipation of the classes was verified. The re-
search described the impact of the use of ga-
mification on study time and identified events
that suggest stimuli to creativity. The method
proposed in research, action research, was use-
ful in the sense of generating an increase of the
consciousness of those involved, contributing
to generate a transformation of the subjects’ ac-
tions. In the end, it was concluded that the in-
troduction of gamification through an action re-
search contributed to increase the engagement
to the Business course and served as a stimulus
to the development of desirable skills.

Keywords: Gamification in Education. Labor
Market. Action Research.
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GAMIFICACION COMO
EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:
UNA INVESTIGACION-ACCION EN
EL CURSO DE ADMINISTRACION
EN FORTALEZA-CE

RESUMEN

El estudio objetivo verificar de que forma la uti-
lizacion de la gamificacion como estrategia de
ensefianza pudo contribuir para el envolvimien-
to de los discentes de las clases de finanzas del
curso de Administracion de una Institucion de
Ensefianza Superior (IES) en Fortaleza, Ceara.
Para tanto, se defini6 como gamificacion, pre-
sentando su logica y funcionamiento a través de
la descripcion del disefio del juego aplicado. Se
verifico, en la pesquisa, el impacto de la utiliza-
cion de la gamificacion en la puntualidad, asi-
duidad y participacion en las clases. Se descri-
bid, también, el impacto de la utilizacion de la
gamificacion en el tiempo de estudio y se identi-
ficaron eventos que sugieren estimulos a la crea-
tividad. El método propuesto en la busqueda, la
pesquisa- accion, se mostro util en el sentido de
generar una ampliacion de la conciencia de los
involucrados, contribuyendo para generar una
transformacion de las acciones de los sujetos.
Por fin, se concluy6 que la introduccion de la ga-
mificacion a través de una pesquisa-accion con-
tribuy6 para aumentar el envolvimiento al curso
de Administracion y sirvio de estimulo para el
desarrollo de competencias deseables.

Educacion.

Palabras-clave: Gamificacion.

Pesquisa-accion.

1 “The illiterate of the 21st century will not be those who
cannot read and write, but those who cannot learn, un-
learn, and relearn.” (TOFFLER, 1980, p. 12).
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