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RESUMO

O presente trabalho constituiu em evidenciar a importancia do uso de novas
metodologias na educacdo corporativa, no que se refere a tecnologia para o
ensino de jovens e adultos. A metodologia estudada foi a de gamification que
confirmou a utilizacdo de jogos e games para facilitar o aprendizado deste
publico que atua em empresas, com o intuito de garantir o aprendizado de forma
mais ludica e eficaz neste ambiente. Evidenciou-se que esta metodologia faz
parte da vida do ser humano e que dessa forma o aprendizado se torna concreto
e perene no ciclo do conhecimento. Esta metodologia apresentou grande
eficiéncia e se bem utilizada consegue-se aplicar de maneira assertiva nas
organizagfes. Entre as conclusdes, observou-se que os educadores possuiam
conhecimento sobre a aplicabilidade e objetivo da metodologia gamification, ou
seja, conheciam os beneficios da tecnologia para o ensino em geral e
encontraram satisfacdo com a metodologia, porém possui poucos recursos de

aprendizados para desenvolver o novo modelo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Educacdo corporativa. Gamification. Metodologias.

Andragogia. Processos de Aprendizagem.



ABSTRACT

This piece of work constitutes in evidencing the importance of the use of new
methodologies for corporate education, regarding the use of technology for the
teaching of young people and adults. The studied methodology was that of
gamification which proved the use of games as facilitator of the learning process
of this public operating in companies, with the purpose of ensuring learning
achievements at the most playful and effective manner in this environment. It
was evidenced that this methodology is part of human life, therefore the learning
process becomes achievable and continual throughout the knowledge cycle. This
methodology presented great efficiency and if utilized appropriately enables an
assertive application in companies. Through the conclusions, it was observed
that teachers had the knowledge of the applicability and objective of the
gamification methodology. Therefore, they knew the benefits of technology to the
learning in general and found the methodology satisfying, however they have

fewer learning resources to develop the new teaching-learning model.

Keywords: Corporate Education. Gamification. Methodologies. Andragogy.

Leaning Processes.
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1. INTRODUCAO

Gamification € um termo que surgiu através do autor britanico Nick
Pelling no ano de 2002, o autor comprovou que as experiéncias de um usuario
deveriam ser aprimoradas de acordo com um jogo, e as ferramentas do dia a dia
deveriam servir de forma mais fécil e ludica no que se refere ao manuseio de
maquinas e equipamentos inseridas na sociedade (PELLING, 2011).

Porém este termo foi estudado para aplicacdo em um ambiente
corporativo no ano de 2010, quando o autor Jesse Schell (2010) confirma a
utilizacdo desta metodologia em diversas areas com o intuito de gerar maior
produtividade e facilitar o processo de aprendizagem com o uso de tecnologia
(BURKE, 2015).

Apds o0 descobrimento desta metodologia e a aplicacdo, varios
autores comecaram a aprofundar nas formas de sua utlizagdo desta
metodologia no ambito empresarial e na educacéo corporativa.

Segundo Vianna et al (2013), gamification € o uso de ferramentas
necessarias sobre jogos racionais e pragmaticos com o intuito de potencializar o
aprendizado de um individuo.

Neste sentido € necesséario aprofundar sobre o processo de
aprendizagem no educando, diferenciando todo o tipo de geragédo contidas no
ambiente corporativo e destacando o ensino diferente para cada um.

Para ilustrar este contexto, Freire (2011) destaca que o processo de
aprendizagem corresponde em alguns estilos que se caracterizam em
aprendizado diferente para jovens e adultos, e isso se deve porque este publico
merece uma atencgao especial neste contexto.

Desta forma, ira contribuir para o desenvolvimento de ideias para a
aplicacdo dessa nova metodologia no ambiente corporativo, este na qual
chamamos de gamification, também serd importante destacar os impactos
positivos e negativos da aplicacdo desta metodologia.

Sabendo que o uso de jogos interativos contribui significativamente, é
importante destacar o seguinte questionamento: como aplicar o uso de
tecnologias e jogos de forma assertiva para o alcance de melhores resultados
organizacionais e comportamentais? Portanto, o intuito € relevar sobre qual os
desafios da utilizagdo de midias em ambiente empresarial e como mudar o

cenario.



Knowles (2011) afirma que na educacédo corporativa se o educando
for conduzido a um processo de aprendizagem de forma adequada de acordo
com suas expectativas, o beneficio é perceptivel, pois crescem de forma
eficiente e eficaz perante os educandos para a organizacao.

A escolha deste tema foi motivada por observar melhor no ambiente
corporativo, como o tema ira contribuir para melhorar o aprendizado do
educando e a falta de entendimento sobre o uso de jogos interativos e como a
aplicacao contribui para o desenvolvimento do educando.

Para Alves (2014) este processo se da de forma ludica e necessaria
para justificar que o gamification € um processo importante pois caracteriza e
remete que o individuo se torne mais feliz e satisfeito em aprender.

O projeto foi estudado com base na gestdo do conhecimento e neste
irA destacar os principais objetivos que séo a aceitacdo de aprendizado de forma
sucinta, utilizando a metodologia do autor Paulo Freire (2011) que é justamente
com foco no ensino para adultos (andragogia) e também na teoria de
aprendizagem de Malcom Knowles (2011), e para contribuir sobre o contexto
geral sobre gamification, o presente trabalho conta com a importante obra de
Flora Alves (2014) e Ysmar Vianna et al., (2013).

A pesquisa teve o objetivo de conhecer sobre o uso de jogos no
ambiente corporativo, com o intuito de destacar a sua importancia para o
desenvolvimento do trabalho do educador e categorizar sua efetividade nas

organizagoes.



2. REVISAO DE LITERATURA

2.1 GAMIFICATION

O gamification ndo é uma novidade no mundo atual, segundo Alves
(2014), desde os primérdios quando néo existia humanidade, os animais nao se
hesitavam em se divertir uns com os outros a fim de criar relacionamentos mais
saudaveis em sua cadeia familiar, se divertiam de forma cuidadosa e respeitosa
gue gerava vinculo e consequentemente, uma atividade de recreacao, e até hoje
nos seres humanos temos essa pratica, em encontrarmos brincadeiras que
sejam atrativas para aprendermos com outros seres humanos.

Refletindo sobre essa ideia, Alves (2014, p.18) diz que:

Parece haver no jogo algo que vai além das necessidades da vida, parece
haver algo mais “em jogo” e, segundo o filésofo Johan Huizinga, o fato de o
jogo conter um sentido, implica na presenca de um elemento ndo matéria.
Tanto a psicologia quanto a filosofia procuram investigar o jogo com o
objetivo de entender sua natureza e de alguma forma situa-lo no sistema da
vida.

Sob 0 mesmo ponto de vista, pode-se considerar que 0 game também
interfere nos sentimentos e emoc¢des do ser humano, 0 usuario nao ira jogar
simplesmente por que se torna uma obrigacao, jogara se divertindo, porque quer,
parte da vontade dele buscar aprender e se desenvolver. Com o gamification o
educando aprende mais rapido, pelo simples fato de que é divertido, facil e
ltdico, gerando sensacdes de relaxamento e consequentemente, gera a emogao
da alegria por fazer aquilo que gosta. (ALVES, 2014, p. 22)

Para ilustrar, Alves (2014, p. 22) reflete:

Emocdes das mais variadas estdo envolvidas no contexto dos jogos, desde
0 prazer da vitoria até a tensdo de uma derrota anunciada. O sentimento de
conquista, de prazer ao se concluir um game é tdo envolvente e intenso
guanto o proprio sentimento de joga-lo.

Para que isso seja possivel, é preciso entender que o game é um
recurso em que o jogador e/ou usuario ira se dedicar em assumir uma postura
de reconhecimento, que o0 game possui alguns regulamentos que exige uma
participacdo direta dele e, consequentemente, ele estara ciente que recebera
uma avaliacdo sobre seu desenvolvimento durante o jogo, gerando assim, um
resultado final sobre seu desempenho e como consequéncia produzira acdes
emocionais em seu organismo. (ALVES, 2014, p. 21)

Para ilustrar esse processo, Alves (2014, p. 21) exemplifica que:



A existéncia do jogador acrescenta uma pessoa interagindo com o sistema,
independentemente do tipo de game ao qual estamos nos referindo, seja um
jogo como o Tetris, um jogo de tabuleiro ou outro que vocé imagine neste
momento. A abstracéo esta relacionada ao aspecto da fantasia, da realidade
gue sO existe no espaco delimitado pelo game, ou seja, 0 game contém
aspectos da realidade ou até mesmo a esséncia dela, mas 0 game ndo é uma
cOpia exata da realidade.

Foi realizada uma pesquisa por Leticia Ouros e Alessandra Freitas da
Universidade Nove de Julho - UNIOVE de Sé&o Paulo/SP, com o intuito de
mensurar o tema de onhecimento, habilidades e atitudes de um usuario com a
utilizacao de gamification, onde as pesquisadoras entrevistaram a autora Alves
(2014) que relatou no ambito de Conhecimento que este é um fator de
engajamento do usuario na qual muitos autores ndo abordam este tema de forma
minuciosa. No conceito de Habilidades ela relatou que neste ambito a habilidade
esta relacionada ao uso de atividades psicomotoras em congruéncia com as
expectativas de uma organizagcdo com o intuito de gerar melhoria continua em
um determinado processo. Ja no fator de Atitudes a autora evidenciou que esta
competéncia esta coligada ao um fator intrinseco do usuario, que € o
engajamento, com este fator em utilizagdo da gamification o usuario tende a

gerar o resultado esperado pela organizacao (OUROS; FREITAS 2017).

2.2CARACTERIZANDO O GAME

Gamificar € uma forma conceitual de ensinar, nas instituicbes
educativas e se faz necessario, pois ha muitos jovens e adultos que se
interessam mais por tecnologia do que em treinamentos com ensinamentos
macantes. Nesse sentido € preciso também inovar para capacitar melhor o
educando, criando métodos com que ele ndo desestimule o trabalho e o
conhecimento. (VIANNA et al, 2013, p.13).

Como pode-se ver a organizagao juntamente com os educadores, é
de extrema responsabilidade dos mesmos criar novas formas de ensinar
sabendo que o adulto precisa de uma aten¢ao maior. E que o modelo seja algo
de facil entendimento, a metodologia que visa usar jogos, dinAmicas e midias
digitais para interagir com o educando, de forma tal que ele se interesse pelos
temas do treinamento e se distraia, diminuindo a carga emocional de pressao
gue o ambiente interno na organizacao ocasiona (VIANNA et al, 2013).

Nesse sentido, segundo o autor acima (2013, p. 58):
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O conjunto de jogos a serem apresentados foi desenvolvido para gerar
engajamento e motivar a participacdo no processo, assim como abordar as
tematicas sensiveis levantadas ao longo da imersdo e passiveis de
representar um gargalo na implementacéo e aceitacdo do novo erp do sap.
Os Jogos da Mudanca foram conceituados de modo a ser parte de um
conjunto, mas poder ser jogados separadamente, de modo a interferir o
minimo possivel na rotina operacional da organizacéo.

Em sintese, o processo de gamification € basicamente uma forma de
transformar o aprendizado em um jogo e assim engajar o educando no seu
objetivo principal, que € a aprendizagem. Desse modo as organizacfes e
instituicdes educativas conseguem de uma melhor forma resolver problemas de
aprendizados despertando interesse no educando e consequentemente
ampliando o conhecimento, pois o gamification desenvolve a criatividade e
estimula o educando ao aprendizado, uma vez que o uso do jogo podera gerar
encantamento nos usuarios e a organizacao educativa poderéa criar um ambiente

imersivo na aprendizagem (VIANNA et al, 2013, p.28).

2.3 BENEFICIOS DO GAMIFICATION NO ENSINO PARA JOVENS E
ADULTOS

Knowles (2011, p. 117) p6de observar que jovens e adultos possui um
temperamento mental totalmente desenvolvido por base das suas experiéncias
e aprendizados ao longo da vida, e que eles possuem uma capacidade de
aprendizados com base da experiéncia.

O autor acima (2011) diante de vérias pesquisas, afirma que jovens e
adultos possuem a capacidade de aprender com base no resultado que aquele
assunto ira oferecer para ele no fim, e que € necessario criar um ambiente
propicio para desenvolver e repassar o conhecimento.

Para concretizar essa observagdo, Malcom Knowles (2011, p, 117)

afirma que:

Os tedricos cognitivos ressaltam a importancia de um clima psicoldgico que
ofereca ordem, objetivos claramente definidos, explicac6es claras sobre as
expectativas e oportunidades, abertura do sistema ao questionamento e a
inspecao, além de feedback honesto e objetivo. Os tedricos cognitivos que
defendem a aprendizagem por meio da descoberta também preferem um
clima que estimule a experimentagdo (teste de hipoteses) e seja tolerante
para com os erros desde que algo seja aprendido com eles.
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Alves (2014) p6de concluir que o gamification pode ajudar com o
desenvolvimento do ensino para jovens e adultos, pois assim da uma base
interativa para a conclusdo de um conhecimento e cria um local benéfico para
gue o jovem e o adulto sintam-se confortaveis para desenvolver suas habilidades
e aprender de forma mais rapida gerando resultados concretos. A mesma autora
(2014, p. 9) afirma que:

Esteja vocé em uma escola, empresa familiar ou organizagdo multinacional,
0 que vocé vé quando olha ao redor € a diversidade de geragdes convivendo
em um mesmo ambiente, compartilhando interesses, objetivos e competindo
por melhores posi¢des.

Knowles (2011, p.127) reflete que & importante dizer que para que
este conhecimento chegue até o jovem e o adulto de uma forma que este publico
interaja e se interesse pelo 0 assunto abordado, precisa-se compreender que €
preciso e importante que o educador tenha em mente que € necessario que ele
transforme as missdes ao invés de aulas, os desafios ao invés de tarefas e faca
um acompanhamento sobre o método abordado, e assim é necessario criar
métricas para que mensure o resultado esperado.

Sobre essa afirmacdo de mensuracdo, Malcom Knowles (2011, p,

127) ressalta que:

O segundo passo é a avaliacdo da aprendizagem, que envolve a coleta de
dados sobre os principios, fatos e técnicas que foram adquiridos pelos
participantes. Esse passo deve incluir tanto pré-testes quanto pés-testes, de
forma a mensurar os ganhos especificos resultantes das experiéncias de
aprendizagem. Os testes de performance sdo indicados (tais como operar
uma maquina, fazer entrevistas, falar, ouvir, ler, escrever etc.) para a
aprendizagem de habilidades.

Ja Freire (2011, p. 30) relata que € preciso entender que o ensino para
jovens e adultos é uma forma que deve ser entendida e estudada na organizacéo
educativa e também pelos educadores e professores, que tém como principal
desafio motivar e engajar pessoas com uma linguagem favoravel aos
educandos.

Com base nesse entendimento, Freire (2011, p. 30) ressalta que:

N&o ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Esses fazeres se
encontram um no corpo do outro. Enquanto, ensino continuo buscando, re-
procurando. Ensino porque busco, porque indaguei, porque indago e me
indago. Pesquiso para constatar, constatando, intervenho, intervindo educo e
me educo. Pesquiso para conhecer o que ainda ndo conhe¢o e comunicar ou
anunciar a novidade.
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Com base nisso, verifica-se que o educador possui um trabalho
grande em engajar pessoas e devem buscar recursos para contemplar o maior
namero de pessoas e que estejam unidas em um sO proposito, o0 aprendizado
continuo. (FREIRE, 2011, p.30).

2.4 UNINDO APRENDIZAGEM COM O GAME

Segundo Knowles (2011) a utilizacdo da metodologia de ensino para
jovens e adultos unindo com os avancos tecnolégicos, pode-se observar que a
unido dessas poténcias podera contribuir para o sucesso do aprendizado nas
instituicées de ensino. O que vem sendo observado desde muito tempo quando
Malcom Knowles (2011) estudou sobre andragogia para o ensino de adultos no
século XXI e afirmou que a tecnologia € usual e auxilia na transmissao de
conhecimentos e ela pode ser utilizada melhor para que o jovem e o adulto
consigam ter autonomia no seu processo de aprendizado.

Para concluir Knowles (2011, p. 227) afirma que:

A tecnologia apresenta oportunidades arrojadas para propiciar a adultos
grandes experiéncias de aprendizagem na tradicdo andragdgica. Primeiro,
ela satisfaz diretamente o desejo de adultos de ser autodirigidos em sua
aprendizagem. A tecnologia é um meio de aprendizagem inerentemente
autodirigido que permite a adultos acesso a aprendizagem no momento e na
guantidade desejados, em condi¢bes de controle completo do aprendiz. De
diversos modos, isso pode propiciar ao adulto aprendiz uma experiéncia de
aprendizagem autodirigida completa.

Nessa afirmacéo, conclui-se que a tecnologia é importante para este
processo, pois nela consegue-se abordar o lado inerente do educando e facilita
com que ele tenha autonomia no seu processo de aprendizado, pois ele podera
compreender que a conclusdo do conhecimento depende de sua capacidade
intelectual e emocional. (VIANNA et al, 2013, p.47)

Knowles (2011) informa que existe um outro lado que é despertar o
interesse do educando para que ele compreenda que o conhecimento que ele

7z

esta adquirindo com o uso da tecnologia, € importante para seu crescimento
intelectual. Com base nessa afirmagdo é preciso que o sistema desperte a
motivacdo do aluno em continuar produzindo o seu conhecimento de forma
continua. O mesmo autor (2011, p. 234) relata que a motivagao € significativa no
modelo de aprendizado:

A motivacdo do aprendiz € um aspecto importante do modelo de
aprendizagem todo-parte-todo, pois, sem aprendizes que valorizem o0 novo

13



contetdo que estiver sendo ensinado, havera pouca esperanca de retengéo
do que se aprende e de transferéncia do que se aprende para o local de
trabalho.

Para se alcancar a motivacdo, um dos processos é que o educando
veja o educador como um facilitador de aprendizado. Esse processo é
importante, pois o facilitador podera otimizar tempo e acompanhar de forma mais
assertiva o aprendizado do educando e automaticamente criar um clima de
aprendizado mais confortavel para todos e fazer com que o educando o veja
como alguém que esté ali para ajudar e ndo para impor, quando o educando vé
o mediador sendo uma figura impositiva. (KNOWLES, 2011, p. 89).

Em virtude do conhecimento mencionado, conclui-se que isso impacta
0 ambiente e o processo de aprendizado, se perde, colocando em comparacéo
com um ambiente escolar, essa ndo é a ideia para a andragogia, pois o jovem e
0 adulto sentem a necessidade de pertencimento e de um clima com
relacionamentos saudaveis, dentro do ambiente e o facilitador deve ser uma
ponte para que este processo seja leve. (KNOWLES, 2011, p. 94)

Assim o mesmo autor (2011, p. 244) afirma que o educador deve
exercer um papel diferente da escola padréo, pois ali € inserido um grupo de
pessoas que tendem a ter mais autonomia e liberdade:

Em vez de desempenhar a fungéo de planejador e transmissor de conteuldo,
gue exige principalmente a habilidade de apresentacdo, eu estava
desempenhando a fung&o de gerenciador e criador de processos, que exige
a capacidade de construir relacionamentos, avaliar necessidades, envolver
os alunos no planejamento, coloca-los em contato com as fontes de
aprendizagem e estimular sua iniciativa. Desde entdo, hunca mais quis voltar
para o papel de professor.

s

Dessa forma, verifica-se que o gamification € importante nesse
processo, pois contribui com a autonomia e cria um ambiente propicio para o
aprendizado com o uso dessa tecnologia, e o educador conseguira dar o suporte
necessario para o publico jovem e o adulto uma vez que este grupo de pessoas
tendem a ter necessidades diferentes do que o praticado em escolas. As
instituicdes de aprendizagem e ensino poderao adotar praticas visando o uso da
andragogia e associando aos jogos certos de que ir4 obter resultados mais
rapidos. (VIANNA et al, 2013, p.44).

Em um outro aspecto, € importante ressaltar o comportamento dos
adultos e dos jovens com a utilizacéo de jogos e dindmicas na pratica, o publico

jovens e adultos gostam de condicdes ludicas e que possam experimentar na
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pratica, e o0 game € uma ciéncia que remete aos educandos a experiéncia de
vida e gera satisfacdo em aprender. (ALVES, 2014)

Para afirmar isso Alves (2014, p.95) observou que a espécie humana
€ a que possui um diferencial nesse quesito, pois aprende brincando e que isso

gera engajamento.

Entre todas as espécies, somos os maiores “jogadores” de todos, uma vez
gue crescemos brincando e aprendemos muito com isso. Brincar faz parte de
nosso aprendizado e de nosso processo de educacdo. Quando brincamos,
engajamo-nos a mais pura expressdo de nossa humanidade e a mais
verdadeira expressdo de quem somos nds. Tenho certeza de que vocé
também se lembra de muitos momentos em sua vida de muita alegria e prazer
exuberante, desfrutando pelo simples prazer de jogar, de praticar algum
esporte que vocé gosta muito ou até mesmo enquanto joga videogame.

Tendo em vista 0s aspectos observados, pode-se concluir que o game
€ importante para o crescimento do aprendizado no educando, pois ele remete
sempre a experiéncia e engaja sentimentos e emocdes diferentes do que o
método convencional, para que isso seja possivel a instituicdo de ensino devera
investir a maior parte do tempo em interagir o educando nesse sentido e
acompanhar para que ele ndo se perca nesse processo para assim alcancar
resultados perenes e inclusos no processo de aprendizado. (ALVES, 2014, p.
95).

3. METODOLOGIA
3.1 A CLASSIFICACAO DA PESQUISA QUANTO AOS PROCEDIMENTOS
TECNICOS

A pesquisa se desenvolveu pela metodologia exploratéria, por meio
de um estudo de caso, tendo como lentes a percepcéo de profissionais que que
utilizam ou utilizaram o modelo de metodologia de gamification no ambito
empresarial. (Apéndice A).

Foi aplicado formularios de pesquisa de satisfagdo com o0s jogos aos
profissionais para mensurar o nivel de satisfacdo e de melhor utilizacdo da
metodologia na organizacéo (Apéndice B), o estudo foi feito anonimamente a fim
de respeitar as orientacdes da CONEP (Comissdo Nacional de Etica em
Pesquisa) com a assinatura de um formulario de pesquisa conforme esta

anexado no apéndice.
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A pesquisa foi realizada e aplicada aos casos de educadores que
exercem ou exerceram em funcdo corporativa na cidade de Uberlandia-MG, foi
entrevistado 32 profissionais da area de educagédo empresarial no ano de 2019.

A selecao dos participantes da pesquisa foi através de profissionais
conhecidos de 3 empresas diferentes da cidade de Uberlandia e também
profissionais renomados da area de educacgdo corporativa, onde 0s mesmos
contribuiram para o desenvolvimento e afirmacéo da pesquisa com o intuito de
categorizar a efetividade e o seu conhecimento sobre a metodologia gamification
nas organizagoes.

A coleta de dados foi realizada via questionario de 15 questdes de

forma estruturada conforme anexado no apéndice.

3.2 A CLASSIFICACAO DA PESQUISA QUANTO AOS OBJETIVOS

O presente trabalho possui 0 objetivo de conhecer sobre o uso de
jogos no ambiente corporativo, com o intuito de destacar a sua importancia para
o desenvolvimento do trabalho do educador e categorizar sua efetividade nas
organizagoes.

Foi identificado que € importante pesquisar sobre os profissionais no
ambiente corporativo o quanto o trabalho ira contribuir para o desenvolvimento
do aprendizado em sala.

Dessa forma mediu-se o grau de satisfacdo sobre esta pesquisa no
ambiente corporativo, pois nota-se uma falta de informac6es mensuraveis.

Neste sentido, é importante ressaltar que o trabalho possuiu carater
exploratorio de pesquisa, para o leitor visualizar o que ha de novo nesse contexto
organizacional, com base de informacdes exploratérias no que se refere ao uso
de pesquisas, entrevistas e também de forma mensuravel, é importante salientar
gue o trabalho apresenta dados de entrevista de 32 profissionais que
contribuiram para o desenvolvimento do projeto, para destacar sobre a pesquisa
exploratoria, Reis (2012, p.59) explica que:

A pesquisa exploratoria € o primeiro passo de qualquer pesquisa, que
acontece quando o tema escolhido é pouco explorado e o pesquisador
precisa incorporar caracteristicas inéditas e buscar novas abordagens. Ela é

feita por meio de levantamento bibliografico, entrevistas, analise de exemplos
sobre o tema estudado. (REIS, 2012, p.59).
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3.3 A CLASSIFICACAO DA PESQUISA QUANTO A ABORDAGEM DE
ANALISE DAS INFORMACOES E DE DADOS

Este trabalho também contou com o uso de contetdos qualitativos
para interpretar o grau de importancia da metodologia existente no mundo
corporativo, no fim da andlise quantitativa foi discutido o impacto das
informacBes no contexto gerencial, destacando sobre esta importancia de

conteudo, Reis (2012, p.61) ressalta:

Para analisar os dados e as informag¢fes colhidas na literatura, a pesquisa
indireta (lato sensu) e a direta (stricto sensu) utilizam a abordagem qualitativa,
que tem como obijetivo interpretar e dar significados aos fenébmenos analisados
sem empregar os métodos e as técnicas estatisticas como base do processo
de analise de um problema. Isso significa que nessa abordagem de pesquisa
os resultados ndo sado traduzidos em ndmeros, unidades de medidas ou
categorias homogéneas de um problema, como é o caso da abordagem
quantitativa. (REIS, 2012, p.61).

Para a conclusdo da pesquisa, abordou-se leituras seletivas para o
acompanhamento do trabalho final. E na pesquisa experimental testou-se o grau
de satisfacdo dos educadores perante o uso de gamification como uso nas
organizacfes. A base teodrica foi introduzida e estudada sobre a andragogia,
utilizando o autor Paulo Freire e do criador da teoria, Malcom Knowles.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base no conhecimento do perfil dos entrevistados (Figura 1a) foi
identificado que 17 profissionais estédo entre as idades de 19 a 29 anos; 14 entre
30 a 39 anos e 1 entre 40 a 49 anos de idade. Com relagcéo ao género, 63% dos

entrevistados sao do género feminino e 37% do género masculino (Figura 1b).

a) b)

Faixa Etaria Género

JZ\Ib’lmero de entrevistados
15 17
10 14
63%
1
0 —

19a29 30a39 40a49 50anos
anos anos anos ou mais = Masculino Feminino Prefiro ndo dizer

a1

Figura 1: Questionario pergunta n°1 (a) e Questionario pergunta n° 2 (b).
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E importante evidenciar que o publico mais jovem (Figura 1a) esta
dentro da educagéo corporativa, uma vez que o0 processo de aprendizagem
necessita de educadores que estejam juntamente engajados em mostrar um
resultado mais ludico com a utilizacdo de jogos e o mesmo deve ser de facil
entendimento para a conclusdo do processo de aprendizagem, e um publico
mais jovem consegue atingir claramente esse processo (VIANNA et al, 2013,
p.48).

Com relacdo ao grau de escolaridade dos educadores, 15
profissionais tém ensino superior completo e 10 estdo cursando; 7 profissionais
possuem poés-graduacdo completa. Nenhum dos entrevistados estdo com a
formagdo média completa ou incompleta, e também nenhum resultado aponta
pos-graduacdo incompleta (Figura 2). Demonstrando que os educadores em

geral estdo em processo de aprendizagem no ensino superior e pés superior.

Escolaridade
ll\IGl]mero de entrevistados
14 15
12
10
8
6
4
2
0 0 0
0
Ensino Ensino Ensino Ensino Pos Pos
Médio Médio Superior  Superior Graduagdo Graduacao
Completo Incompleto Completo Incompleto Completa Incompleto

Figura 2: Questionario pergunta n°3.

Com base nos resultados acima a pesquisa monstra que para ensinar
e gerar o conhecimento sobre um jovem adulto, é importante um docente de
pensamento critico, e isso implica diretamente no resultado do saber do publico
que se deve atingir, nesse processo € imprescindivel que o educador tenha
conhecimento da transferéncia de saberes ao educando e que este processo

seja claro e assertivo para o mesmo (FREIRE, 2011, p. 31).
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Quanto ao questionamento sobre a funcédo atual dos entrevistados
(Figura 3) p6de-se observar que 13 profissionais atuam na area de educacao em
geral, 6 em supervisdo de empresas, e 10 na area de administracéo, sendo 2
gerentes, 2 em Recursos Humanos, 2 empresarios, 2 administrativo em geral e
2 psicoélogos. Apenas, 1 trabalha na area de Tecnologia da Informacéo (TI), 1

estudante e 1 Design.

Numero de entrevistados Fu ngéo Atual
10
8
6
4
2 I
Bl BBEBENEG
© O N ) ) N N % N Q N
& S ,i\o\? b& @é\ & qo\(b & $°
& T F P & S &
&\\0‘ Q& ? \0\0 o>o © QQ'é «é'\o
P N
vb Q}Q Q &60 %
Y

Figura 3: Questionario pergunta n°4.

Para este processo a funcdo de ser um educador é muito importante
na aprendizagem, aprender consiste em saber ensinar, e este exige algumas
competéncias comportamentais e técnicas, para que construa um modelo
caracteristico de um educador. Este processo de ensino € de extrema
responsabilidade do educador, ao saber do conteddo e comportamental do
educando. Exige também o saber do educador em ensinar o modelo correto para
0 publico, que ele deseja abordar e aplicar em sala. Com as mais variadas
formas de ensinar, para isso necessita de muito conhecimento e prética
(FREIRE, 2011, p. 47).

Com relacéo ao exercicio na area de educacao corporativa (Figura 4),
o resultado da pesquisa mostra que a grande maioria dos entrevistados, 87%
atuam ou atuaram na educacao corporativa, enquanto 13%, nao atuaram
diretamente nesta area especifica. Quando estes foram questionados, na area

de educacédo corporativa, informaram que esta atividade se deu em praticas
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educativas momentaneas em um ambiente organizacional, porém 0s mesmos

nao responderam em qual cargo estavam atuando no momento.

Vocé atua ou ja atuou na érea de
treinamento corporativo?

= Sim =N&o

Figura 4: Questionario pergunta n°5.

O papel do educador na educacao corporativa € de suma importancia
para a efetividade do processo de aprendizagem nas organizacdes, este se
refere ao exercicio de praticas docentes no ambiente corporativo em busca de
resultados consistentes para 0 negdcio. Sabe-se da importancia do educador
neste modelo de negécio, e a atuacdo se deve ao conhecimento técnico e
comportamental que é repassado e modelado ao educando (VIANNA et al, 2013,
p.69).

No que se refere ao uso da tecnologia na educacéo corporativa, a
pesquisa revelou que 94% dos entrevistados (Figura 5) usam tecnologias dentro
do seu processo de aprendizagem e consideram que este modelo de
ensinamento é importante para o desenvolvimento do educando. Enquanto 6%,
informaram que n&o utilizam tecnologias no ensino e quando questionados, 0s
mesmos relataram que o que ensinam esta relacionado a procedimentos mais

técnicos e a tecnologia ndo contribui para este ensinamento.
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Vocé usa a tecnologia para contribuir com o
processo de aprendizagem dentro da area
de treinamento?

®Sim mN&o

Figura 5: Questionario pergunta n°6.

O uso de tecnologias no ambiente corporativo faz com que o
educando se sinta mais preparado para aprender com este modelo de ensino,
sendo benéfico tanto para sua vida pessoal, quanto profissional. Pois prepara o
educando de forma mais assertiva, para ele ser autbnomo na sua forma de
aprender. Usar tecnologias dentro de sala de aula vai além disto, elas sdo de
suma importancia, tanto para o educador quanto para o educando, pois
possibilita o aprendizado da tecnologia e de suas ferramentas existentes. E faz
com que o educador pesquise novas formas de ensinar, e automaticamente
aprende também (KNOWLES, 2011, p. 32).

A respeito do conhecimento dos entrevistados referente a
metodologia gamification, (Figura 6) os resultados apontam que 84% dos
entrevistados conhecem a usabilidade do gamification dentro das organizacdes
e também no ensino aprendizagem, e 16% informaram que ndo possuem
conhecimento desta metodologia.
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Vocé conhece a metodologia gamification?

= Sim =Nao

Figura 6: Questionario pergunta n°7.

Ao observar o comportamento dos educadores nas organizacgées,
torna-se relevante evidenciar que o educador deve estar sempre atualizado com
novas metodologias e procurar sempre adapta-las em seu processo de ensino
aprendizagem. Pois o resultado desta transicdo e aprendizagem € perceptivel
na entrega de um educando ao exercicio de sua atividade, pois gera valores
significativos técnicos e comportamentais. Isso molda o processo cognitivo do
educando a flexibilidade, dentre outros processos empiricos (KNOWLES, 2011,
p. 43).

Sobre o conhecimento abordado da metodologia gamification, (Figura
7) observou-se um questionamento bem especifico sobre o conhecimento
individual de cada entrevistado, no que se refere a esta metodologia. Os
resultados apontaram que 56% dos entrevistados consideram que gamification
significa unir a tecnologia com o aprendizado; 31% dos respondentes relataram
gue a metodologia consiste em usar ferramentas ou jogos de um modo geral, e
13% acreditam que gamification é usar jogos em dinamicas, porém nenhum dos
entrevistados declararam que este processo de aprendizagem é apenas jogar

online.
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Para vocé, o uso de gamification é

0%1394
31%

56%

Jogos online
Usar jogos como dindmicas
Unir tecnologia com aprendizagem

Uso de ferramentas ou jogos de forma geral

Figura 7: Questionario pergunta n° 8.

Para Alves (2014, p. 105) a utilizacdo da metodologia gamification é
justamente a unido entre tecnologia e aprendizagem, em contrapartida a mesma
autora relata também que é utilizar ferramentas e jogos de forma geral. Pois,
nasce de um roteiro sobre conhecer em primeiro lugar o publico em que ir4
utilizar a metodologia, para posteriormente, utilizar ferramentas de diversos tipos
para auxiliar o educador a transmitir o conhecimento, através deste processo de
aprendizagem. Estas ferramentas podem ser a tecnologia ou jogos em geral,
pois para a autora tudo nasce da tecnologia.

Questionou-se aos entrevistados sobre a relacdo de utilizacdo de
games/jogos nas empresas (Figura 8), a maior parte dos entrevistados 59%,
consideram muito efetivo neste contexto e 41% consideram efetivo o uso de
games dentro das organizacdes. Em relacdo a satisfacdo, em um contexto
comparativo, observou-se que todos os profissionais entrevistados, consideram
importante 0 uso de jogos nas empresas e estao satisfeitos com a tecnologia no

ambiente corporativo.
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Em relacdo ao uso de games/jogos
nas empresas, Vocé considera

0%

41%

59%

Pouco Efetivo Efetivo Muito Efetivo

Figura 8: Questionéario pergunta n® 9.

Embora o uso de recursos tecnolégicos nas empresas ainda seja
muito discutido nos dias atuais, ndo se pode negar que as utilizacbes de
ferramentas inteligentes apoiam e agregam valor no mercado atual. A utilizacao
de jogos na educacédo esta cada vez mais evidenciada no mercado de trabalho
atual, pois encontramo-nos na era digital. E de suma relevancia destacar que
somente a utilizacdo desses recursos nao é de grande valia, € imprescindivel
que os educadores gerem engajamento aos educandos para que utilizem de
forma mais agil e com consciéncia (KNOWLES, 2011, p. 116).

Quanto ao questionamento aos entrevistados se consideram que o
gamification pode ajudar o educador a conquistar resultados quantitativos e
qualitativos? Dos entrevistados, 97% consideraram que o gamification pode
ajudar o educador a obter os resultados esperados. Enquanto 3% acreditam que
nao pode ajudar, pois 0s mesmos ressaltaram que nao utilizam tecnologias
dentro de treinamentos, por trabalharem com treinamentos mais técnicos e

funcionais, do que ensinar o ato em si através de jogos.
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Vocé considera que o gamification pode ajudar
o treinador a conquistar resultados
guantitativos e qualitativos?

= Sim =N&o

Figura 9: Questionéario pergunta n°10.

A pesquisa realizada por Paula e Favero (2016) comprovou ganhos
perceptiveis com a utilizagdo de gamification, na qual evidenciou-se que 0s
profissionais conseguiram reducdo nas faltas dos educandos, tornando-os
motivados em sala de aula, comprovando que a experiéncia dos participantes foi
positiva.

Para esse processo acontecer, 0s resultados podem ser percebidos
através de varias formas, tanto de avaliacdes quantitativas, comprovado por
Tough (1979) que cerca de 70% dos projetos de aprendizagem séo idealizados
pelo préprio educando, e também qualitativas na qual o educador possui um
processo de facilitador de forma mais branda em sala de aula. Este método de
avaliacdo s6 pode ser observado evidenciado uma melhoria no comportamento
do educando dentro do processo de aprendizado, pois o resultado da
aprendizagem aos jovens e adultos se da por caracterizacdo do novo e pela
aplicabilidade feita pelo o educador (KNOWLES, 2011, p. 65).

Em relacdo ao auxilio do gamification no que se refere ao
ensinamento através do educador, (Figura 10), foi questionado aos profissionais
sobre como ele considera que o gamification pode auxiliar no processo de ensino
aprendizagem. Dos entrevistados 53% consideraram que este processo esta
relacionado ao fato do educador se torna mais um facilitador do aprendizado;
34% que o educador é importante para interagir de forma mais assertiva com o
usuario, e 13% acreditam que o gamification € a utilizacdo de métodos mais

ladicos no processo de aprendizagem.
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Como o gamification pode auxiliar vocé a
ensinar melhor para jovens e adultos?

13%

)
°3% 34%

Utilizando métodos ludicos
Interagindo com o usuario

Me torno mais como facilitador(a) no processo de aprendizagem

Figura 10: Questionario pergunta n°11.

Quando se refere ao ensino para jovens e adultos € imprescindivel
notar que o educador devera estar aberto a novas possibilidades para ensinar,
com tecnologias, sabe-se que este processo também é importante. O educando
deve conduzir o método conforme sua maior facilidade de aprendizado, deve
saber ouvir e considerar todas as afirmacgfes, indagacdes e o interesse do
educando. O ato de ensinar deve-se ter paciéncia e interesse em facilitar o
aprendizado, caso contrario o educador seguira os padrdes normais na sua
forma de ensinar, em vez de superar os interesses do educando em aprender
(FREIRE, 2011, p. 110).

Foi questionado aos educadores sobre a consideracdo desta
metodologia como uma forma de ensino para jovens e adultos (Figura 11), 94%
dos entrevistados consideraram esta metodologia uma forma Andragdégica de
abordagem e 6% néao, pois néo tinham conhecimento do significado do termo.
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Vocé considera que o gamification € uma
forma Andragdgica de abordar melhor na
area de treinamento corporativo?

= Sim =N&o

Figura 11: Questionario pergunta n°12.

O ensino para jovens e adultos deve diferir de outras metodologias
conceituais de ensino e ndo se deve comparar ao uso de métodos de ensino
pedagdgicos, por isso este termo deve ser considerado diferente e ndo usual
para o processo docente. Adulto possui uma forma diferente de aprender do que
criancas e as tecnologias e sua experiéncia de vida faz com que ele necessite
de um tratamento especial (KNOWLES, 2011, p.119).

Foi evidenciado no trabalho de Araujo (2016) que para a utilizacdo
desta metodologia, é de suma importancia o educador identificar 0 uso correto
do gamification em sala, pois 0 mesmo possui o intuito em desenvolver a parte
pratica dos educandos, para gerar satisfacdo na execucédo da atividade e assim
contribuir com o processo de ensino aprendizagem dos participantes.

A pesquisa também questionou o0s entrevistados sobre sua
consideracdo positiva ap6s a utilizagcdo de jogos em seu método de trabalho,
(Figura 12), 97% consideraram que sim; que o educador consegue mensurar
resultados positivos no processo de aprendizagem do educando, apés a
utilizacdo de jogos em sala. Enquanto, 3% dos profissionais entrevistados
consideraram que nao; que o processo de aprendizagem nao pode mensurar-se

atraves de uso de jogos.
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Vocé consegue mensurar resultados
positivos no que se refere ao processo de
aprendizagem, apos utilizar jogos dentro de
sala?

®Sim mNao

Figura 12: Questionario pergunta n°13.

A utilizacdo de gamification traz percepcbes consideraveis ao
comportamento do educando que utiliza a metodologia. Este processo se da
pelas etapas construidas do jogo até chegar no usuario final, afetado para que
consiga um resultado com éxito. Este processo consiste em definir as metas que
deseja alcancar ap0s aplicar o gamification, posteriormente é importante notar e
desenhar todo o processo para criar solucdes, logo apds o educador precisa
aprender sobre o0 que vai ensinar para o educando através do jogo. O educador
vai transferir todo esse conhecimento obtido e juntamente com este processo vai
assegurar que os conhecimentos estéo sendo passados de forma assertiva, para
saber analisar os resultados obtidos durante todo este processo de
aprendizagem (ALVES, 2014, p.108).

Araujo (2016) reflete sobre alguns pontos cruciais em que deve ser
feito antes da aplicabilidade da metodologia, com isto o educador deve antes
colher informacdes intrinsecas dos educandos, tais como: motivacbes e
necessidades, e mensurar a aplicabilidade de uma forma concisa, para colher
resultados positivos da implementagéo.

No que se refere a satisfacdo do educando, questionou-se aos
profissionais sobre o engajamento do educando quando ele utiliza metodologia
de jogos (Figura 13). Dos profissionais 97% consideraram que o educando fica
mais engajado apos concluir seu aprendizado com a utilizagdo da metodologia,
durante seu processo de aprendizagem, e 3% consideraram que nao vé

resultados.
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Quando o treinando joga, vocé sente ele
mais engajado para concluir o aprendizado?

= Sim = Nao

Figura 13: Questionario pergunta n°14.

Segundo Alves (2014), o processo de engajamento se da, pois, 0 ser
humano consegue encontrar solucdes rapidas através deste modelo cognitivo,
que é o ato de jogar. Jogar faz com que o educando promova sua propria
autonomia e faz com que ele crie, como ira aprender com aguele processo de
aprendizagem, e quando conclui, ele se sente mais motivado em concluir ou
refazer todo o processo novamente, pois esse procedimento € inerente e
motivador (ALVES, 2014, p.76).

Paula e Favero (2016) evidenciaram que a maioria dos profissionais
de educacdo sentem-se motivados quando utilizam jogos para aprimorar o
processo de ensino aprendizagem.

Foi interrogado aos entrevistados sobre a sua posicdo no que se
refere a atragcdo do educando com esta metodologia (Figura 14), 87% dos
educadores consideraram que sim, que o educando sente que esta metodologia
€ atrativa, 13% respondem que ndo. Quando se indagou sobre o motivo do nao
entusiasmo dos educandos, os profissionais responderam que existem
metodologias mais eficientes para o uso dentro de sala de aula, embora os
mesmos nao relataram quais seriam essas metodologias, e que 0S jogos
contribuem, mas ndo de forma significativa e que gere tamanha dedicacao pela
aplicabilidade da metodologia.

Para Paula e Favero (2016) a resposta para esta questdo da nao
atratividade na metodologia, se da, pois, a maior parte dos profissionais
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consideram que esta metodologia possui grande interesse generalizado de

forma momentanea.

Na sua opinido, o treinando acha mais
atrativo a utilizacdo de gamification em
sala?

= Sim =N&o

Figura 14: Questionario pergunta n°15.

Para a metodologia gamification ser implantada, é necessario que o
educador entenda que cada educando apresenta sua forma de lidar com esta
metodologia, e que cada um pode ter sua percepcdo sobre este modelo de
ensino. Existe duas formas de motivacdo para o usuario, que pode ser a interna,
onde exige o querer aprender e com isso 0 engajamento é nitido, e outra
motivagao que € a externa que é como o educando vé e é recompensado com o
exercicio daquela atividade. O ideal € que as ferramentas disponiveis e utilizadas
pelo educador sejam feitas em congruéncia com estas duas motivagdes (ALVES,
2014, p.56).
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5. CONCLUSOES

Observou-se que os educadores possuiam conhecimento sobre a
aplicabilidade e objetivo da metodologia gamification, ou seja, conheciam
os beneficios da tecnologia para o ensino em geral;

Os educadores encontraram satisfacdo com a metodologia, porém possui
poucos recursos de aprendizados para desenvolver o novo modelo de
ensino-aprendizagem,;

O uso da metodologia resulta em grandes ganhos quantitativos e
qualitativos no ambiente corporativo e que o uso de forma correta podera
acarretar em desenvolvimento acompanhado pelo educador;

O educador se torna um facilitador de aprendizado na vida do educando
e consequentemente uma referéncia no processo da transmissao do
conhecimento;

A metodologia foi considerada fundamental, pois ensina e categoriza de
forma ludica a utilizacdo em varios ambientes, dentre eles o
organizacional e educacional; e

Faz-se necessario a realizacdo de outras pesquisas, no que se refere a

aplicabilidade e principais desafios do educador com esta metodologia.
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7. APENDICES
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APENDICE A — QUESTIONARIO APLICADO AOS ENTREVISTADOS

1) Faixaetéaria: 19a29() 30a39() 40a49 () 50 oumais ()
2) Género: Masculino () Feminino () Prefiro ndo dizer ()
3) Escolaridade:
Ensino Médio Completo () Ensino Médio Incompleto ()
Ensino Superior Completo () Ensino Superior Incompleto ()

P6s Graduacao Completo () Pds Graduacgdo Incompleto ()

4) Qual suafuncdao atual:
5) Vocé atua ou ja atuou na area de treinamento corporativo?

Sim () Néo ()

6) Vocé usa a tecnologia para contribuir com o processo de

aprendizagem dentro da area de treinamento? Sim( ) Nao ()
7) Vocé conhece a metodologia gamification? Sim( ) Nao ()
8) Para vocé, o uso o gamification é:
Jogos Online ( ) Usar jogos como dinamicas ( )
Unir tecnologia com aprendizagem ( )
Uso de ferramentas ou jogos de forma geral ( )
9) Em relagcdo ao uso de games/jogos nas empresas, Vocé considera:

Pouco Efetivo ( ) Efetivo ( ) Muito Efetivo ( )

10) Vocé considera que o gamification pode ajudar o treinador a
conquistar resultados quantitativos e qualitativos? Sim () N&o ( )

11) Como o gamification pode auxiliar vocé a ensinar melhor para

jovens e adultos?

Utilizando métodos ludicos ( ) Interagindo com o usuario ( )
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Me torno mais como facilitador(a) no processo de aprendizagem ( )

12) Vocé considera que o gamification € uma forma Andragdgica de
abordar melhor na &rea de treinamento corporativo? Sim ( ) Nao ()

13) Vocé consegue mensurar resultados positivos no que se refere ao
processo de aprendizagem, apds utilizar jogos dentro de sala?
Sim() Nao()

14) Quando o treinando joga, vocé sente ele mais engajado para
concluir o aprendizado? Sim () N&o ()

15) Na sua opiniao, o treinando acha mais atrativo a utilizagdo de

gamification em sala? Sim () N&o ()

36



APENDICE B - MODELO DE CARTA CONVITE ENVIADA AOS

PROFISSIONAIS RESPONDENTES DA PESQUISA

Uberlandia-MG, 27 de janeiro de 2019

Prezado(a),

E com satisfacdo que me reporto ao colega, para gentilmente solicitar
sua colaboragcdo na pesquisa que estou realizando para o curso de pés-
graduacéo especializacdo em Midias na Educacao pela Universidade Federal de
Séo Jodo Del Rei — UFSJ.

O objeto de estudo em questéo é sobre a IMPLEMENTACAO DO
GAMIFICATION NA EDUCACAO CORPORATIVA NO ENSINO DE JOVENS E
ADULTOS e faz parte da metodologia de pesquisa a coleta dos depoimentos de
profissionais atuantes na educacéo corporativa.

Deste modo, solicito o especial favor de responder as questdes feitas
por meio desta entrevista, para complementacdo dos dados cadastrais. Na
expectativa de que possa vir a concretizar-se o presente apoio, reafirmo meu
elevado respeito e consideracgao.

Atenciosamente,

José Carlos Alves Campos Juanior.
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