XIX COLC)QUIO INTERNACIONAL DE GESTAO UNIVERSITARIA
CIGU Universidade e Desenvolvimento Sustentdvel: desempenho académico e os desafios
da sociedade contemporéanea

Florianopolis | Santa Catarina | Brasil ::E 1)
25, 26 e 27 de novembro de 2019 ey 00 @]
ISBN: 978-85-68618-07-3 UFSC INPEOAU

A GAMIFICACAO COMO METODOLOGIA DE ENSINO/APRENDIZAGEM NA
UNIVERSIDADE CORPORATIVA DO BANCO ALFA

Anna Paula Silva Enéas
Centro Universitario UNA
annapaulaseneas@gmail.com

Thiago Soares Nunes
Centro Universitario UNA
adm.thiagosn@gmail.com

RESUMO

Este artigo tem como objetivo descrever a percepcao de trabalhadores sobre a gamifica¢do
como metodologia de ensino e aprendizagem na Universidade Corporativa do Banco Alfa.
Quanto o método, a pesquisa foi classificada como qualitativa, descritiva e estudo de caso. Os
dados foram coletados por documentos oficiais da Universidade Corporativa do Banco Alfa,
foruns, depoimentos realizados na intranet, entrevistas realizadas com funcionarios que
utilizam sua universidade corporativa para desenvolvimento e capacitacdo e que participaram
do game. Para a andlise de dados, foi utilizado a anélise de contetido. O resultado observado
no estudo foi que a capacitagdo por meio de gamificag¢do, avaliando sob as perspectivas da
motivacdo, da aprendizagem e da experiéncia do usuario, foram bem recebidos e bem
avaliados pelos funciondrios do banco. Como limitagdo, destaca-se a analise por meio de
estudo de caso unico, com a limitagdo de participantes entrevistados. Como proposta, sugere-
se realizacdes de novos estudos para ampliar o entendimento dos impactos da gamificacao na
capacitacao de funcionarios em outros cenarios e outros publicos para se avaliar se o nivel de
maturidade profissional exercera influéncia na percepcdo da metodologia no ensino-
aprendizagem.
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1. INTRODUCAO

Na chamada quarta revolugdo industrial, ou industria 4.0, as inovagdes tecnoldgicas
surgem em todos os seguimentos da sociedade, provocando alteracdes e até rupturas nos
modelos atualmente implementados (SCHWAB, 2016). A inteligéncia artificial, a robotica, a
internet das coisas, o armazenamento de arquivos em nuvem, os veiculos autonomos, a
possibilidade de impressdao em 3D, a nanotecnologia, a biotecnologia, o armazenamento de
energia, a computagdo quantica, o0 mapeamento e edi¢do genética, os drones, a mineragao
espacial, dentre outros, sdo exemplos de inovagdes que passaram a fazer parte da vida das
pessoas com o advento da quarta revolugdo industrial (SCHWAB, 2016). Diante do cenario
competitivo, que exige respostas rapidas, as empresas estdo sendo chamadas a se
modernizarem, inovarem em atendimento, produtos, processos, na gestdo, agdes de
desenvolvimento, capacitagdo e valorizacao das pessoas, dentre outras, para manutencao de
sua competitividade (AIRES; FREIRE; SOUZA, 2017).

Vieira e Quadros (2016, p. 2) trazem que “inovacdo organizacional e inovacao
tecnologica caminham juntas e se influenciam mutuamente’. Esse cendrio pode se traduzir na
necessidade de empresas romperem seus padrdoes, com a incorporacdo de mudancas
organizacionais, desenvolvimento de novas competéncias profissionais e pessoais rumo a um
futuro do trabalho e do mercado ainda desconhecidos.

Silva e Burger (2018, p. 7) destacam que o século XXI evidencia a utilizacdo do
conhecimento, “o qual quebra paradigmas, suscitando novos valores organizacionais”. E
Albuquerque (2002, p. 46), traz que “Competéncias e capacidades sdo faces da mesma moeda
na busca de vantagem competitiva”. Uma empresa terd mais capacidade de aproveitar novas
oportunidades se seus colaboradores estiverem com as competéncias mais elevadas, por isso,
¢ fundamental que a empresa analise e avalie seus recursos organizacionais, identifique os
pontos fortes e fracos e defina estratégias adequadas de gestao de pessoas.

Diante desse cenario de constantes mudancas, segundo Meister (1999), deu-se o
surgimento de forcas que sustentaram o aparecimento de um modelo de educacdo corporativa:
emergéncia do surgimento de organizacOes flexiveis, horizontalizadas, enxutas e com
capacidade de dar respostas rapidas; a emergéncia da gestdo do conhecimento, tendo em vista
que o conhecimento € a nova base para formacao de riquezas individuais; a volatilidade da
informagdo e obsolescéncia do conhecimento, empregabilidade e a mudanca do foco da
educagdo para estratégia global. A educacdo corporativa, segundo o autor, ¢ um ‘“guarda-
chuva estratégico para desenvolver e educar funcionarios, clientes, fornecedores e
comunidade, a fim de cumprir as estratégias da organizacao”. (MEISTER, 1999, p 35).

Segundo Eboli (2004), a educagdo corporativa serve de importante veiculo de
fortalecimento, consolidagdo, integragio e disseminagdo da cultura empresarial. E uma
evolugdo da cultura de aprendizagem dentro do mercado de trabalho. E para oferecer
capacitacdo continua aos funcionarios, desenvolver competéncias, agregar valor e vantagem
competitiva, muitas empresas tém investido na criagdo de suas proprias universidades
corporativas.

O termo Universidade Corporativa foi cunhado por Meister (1998) e vai além de
simples treinamento de funcionarios de uma empresa para o desempenho de tarefa. Inclui o
desenvolvimento e educacdo de funcionarios, clientes e fornecedores, tudo alinhados com a
estratégia corporativa, servindo como um laboratorio de aprendizagem.

A educagdo corporativa no Banco Alfa iniciou-se em 1965, com a capacitagdo interna
dos funcionarios. J4 a Universidade Corporativa foi criada no ano de 2002, contribuindo para
a ampliacdo da formacdo e qualificagdo. A capacitagdo ¢ ofertada em diversas modalidades:
presencial, a distdncia e em servigo, além de diversas midias: impressa, infografico,
videoaula, games educacionais, dentre outros.



No ano de 2017, apoiada pelo avango tecnoldgico, ¢ motivada pela estratégia
corporativa da empresa, buscando disponibilizar uma aprendizagem mais integrada, a
Universidade passou a contar com um ambiente gamificado. Em sua primeira acdo, um
publico aproximado de 54 mil funcionarios foi treinado cumprindo etapas, desafios, missoes e
recebendo feedbacks constantes, badges, com excelentes resultados.

Diante dessa experiéncia, este artigo tem por objetivo descrever a percepgao de
trabalhadores do Banco Alfa sobre a gamificagdo como metodologia de ensino e
aprendizagem na Universidade Corporativa do Banco Alfa.

O estudo justifica-se pela necessidade de atualizagdo dos conhecimentos sobre a
utilizacdo da metodologia ativa gamificagdo pelas Universidades Corporativas na realidade
das empresas, além de compreender a percepcao dos funcionarios sobre a gamificagdo na
capacitacdo. Tal conhecimento ¢ relevante para a empresa, uma vez que pode sinalizar
adequagdes necessarias na formatacdo e definicdo de novas estratégias para capacitagdo de
funcionarios. As contribui¢des advindas desse estudo poderao ser aplicadas na pratica do dia a
dia, aproximando o conhecimento cientifico do ambiente empresarial, o que torna relevante
seu desenvolvimento, assim como refletira diretamente na atuagao profissional da autora, que
se da em uma grande instituicdo financeira brasileira. Na academia, ampliara a discussdo
sobre as novas metodologias ativas, especificamente a gamificagdo e seus impactos nos
modelos de capacitagdo.

Este trabalho estd dividido da seguinte forma: na secdo 2 serdo apresentados os
conceitos e fundamentagdo tedrica sobre metodologias ativas com aprofundamento em
gamificacdo e sua utilizacdo na educagdo. Na secdo 3 serdo apresentados os métodos
aplicados no estudo, no 4 a andlise e resultados do trabalho. Na sequéncia, na segdo 5,
encerra-se com as consideracdes finais.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta se¢do serd apresentado sobre os temas que dao base a pesquisa desenvolvida:
metodologias ativas e gamificacao.

2.1. Metodologias Ativas

Segundo Moran (2017, p. 2):

Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na participacdo efetiva dos
estudantes na construgdo do processo de aprendizagem, de forma flexivel,
interligada, hibrida. As metodologias ativas num mundo conectado e digital se
expressam através de modelos de ensino hibridos, com muitas possiveis
combinagdes. A jungdo de metodologias ativas com modelos flexiveis, hibridos traz
contribui¢des importantes para a o desenho de solugdes atuais para os aprendizes de
hoje.

A aprendizagem ativa ocorre quando participa de seu conhecimento, ou seja, ouve,
fala, pergunta, aprende, faz e ensina. Segundo Silberman (1996), a aprendizagem ativa, ¢ uma
estratégia de ensino muito eficaz quando comparada com os métodos de ensino tradicionais,
pois os alunos assimilam maior volume de conteudo, além de reter a informagdo por mais
tempo, assim como demonstram mais satisfacdo e prazer nas aulas.

A utilizagio das metodologias ativas, segundo Moran (2013, apud GAROLFALO,
2018), trazem intimeros beneficios, os quais podemos relacionar: autonomia, confianca,
aprendizado, empatia, protagonismo, colaborac¢do, aptiddo em resolver problemas, senso



critico, responsabilidade e participagdo. Todos contribuem para a transformacao da concepgao
do aprendizado.

Ha diversas abordagens de metodologias ativas, como por exemplo: sala de aula
invertida ou flipped classroom, aprendizagem baseada em projetos (ABP) ou project based
learning (PBL), aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem entre times (TBL), estudo
de caso, gamificagdo. Nesta pesquisa serd debatido sobre a Gamificagdio como uma
metodologia ativa para o processo de ensino e aprendizagem.

2.2. Gamificacao

Na chamada sociedade do conhecimento, e com a ampliacdo do uso de tecnologias:
computadores, tablets, celulares, lousas digitais, e outros, as empresas tém buscado utilizar-se
de diversas ferramentas que contribuam para a educagdo e treinamento corporativo, ganhando
destaque a gamificagdo ou gamification, pois alcanca motivacdo e engajamento dos
participantes, promovem a aprendizagem, resolvem problema e o tempo de resposta ¢ mais
eficiente e eficaz.

O termo gamificagdo foi cunhado em 2002 por Nick Pelling, um programador ao
aplicar o termo em sua consultoria, mas somente a partir de 2010 disseminou-se pelo mundo.

Gamificagdo, segundo Kapp (2012, p. 202), ¢ “o uso de mecanicas, estéticas e
pensamentos dos games para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e
resolver problemas”. Ainda segundo o autor, ¢ um processo que utiliza elementos de jogos
(pontuacdo, missdes, ranking etc.) em ambientes que ndo sdao de jogos; onde os jogadores se
envolvem em um desafio definido por regras, interatividade e feedback, sendo que este
proporciona ao jogador sua real situacdo no jogo, € que por vezes provoca reacao emocional.

Esta pesquisa tera o conceito de Kaap (2012) como norteador, pois considera-se uma
definicdo mais completa, adequada para esta pesquisa. Por sua vez, os conceitos de Alves
(2015), Fardo (2013), Praharia (2013) também trabalham na mesma linha de raciocinio.

McGonigal (2012, p. 30-31) afirma que “quando as diferencas de género e as
complexidades tecnoldgicas sdo colocadas a parte, todos os jogos compartilham quatro
caracteristicas que os definem”: Meta (resultado esperado), Regras (limitagdes para
atingimento da meta), Feedback (acompanhamento do atingimento da meta) e Participagdo
voluntaria (aceite consciente e voluntdrio das metas, regras e feedback).

Kaap (2012) cita seis situacdes e atividades para utilizagdo da gamificagdo: incentivar,
motivar acdes, influenciar comportamentos, analisar o progresso por meio de conteudos além
de desenvolver habilidade e adquirir conhecimentos.

Para o atingimento dos objetivos, torna-se importante conhecer o publico a quem se
destinara. O pesquisador britanico Richard Allan Bartle (1996), em seus estudos mapeou a
existéncia de 4 perfis de jogadores:

e Achieves ou conquistadores: sdo aqueles jogadores que sdo movidos a se
destacarem dos outros jogadores, geralmente buscam alguma forma de
acumular pontos — sejam eles pontos de experiéncia, niveis ou mesmo cupons
de desconto, ou outra recompensa. Desejam ganhar, gostam de ser
reconhecidos, além de acumular pontos.

e Socializers ou socializadores: sdo aqueles que o interesse esta em se socializar,
conhecer pessoas, sendo o jogo apenas pano de fundo.

e Os Explorers ou exploradores: sdo aqueles que buscardo conhecer o game a
fundo, sdo curiosos e gostam de explorar o jogo. Da histéria a formatacao e
tudo o mais.



e Killers ou assassinos: sdo aqueles movidos pela vontade de derrotar os
adversarios, impor-se. S3ao bastante competitivos ¢ seu grande objetivo ¢
prosperar vencendo outros jogadores.

Zichermann e Linder (2010) trazem que os tipos ndo sdo mutuamente exclusivos € o
usuario pode ser mais parecido com um ou uma mescla de algum ou todos.

Por fim, segundo McGonical (2012) a gamificacdo tem sido muito usada no meio
académico quanto empresarial, tendo como objetivo uma mudanga de comportamento onde o
jogador seja o motivado a ser o responsavel pela sua aprendizagem, seja no ambiente
académico ou profissional. Logo, na proxima subse¢do trabalharemos com a gamificagdo na
educagao, foco desta pesquisa.

2.3. Gamificacao na Educacio

Apobs a publicacdo do livro “A realidade em jogo: por que os games nos tornam
melhores ¢ como eles podem mudar o mundo”, de Jane McGonigal em 2012, o termo
gamificacdo disseminou-se no meio organizacional. Diferentemente de criar ou usar jogos, a
gamificacdo tem sido utilizada como estratégia de mudanca de comportamentos e visa
motivar os jogadores a competir, vencer desafios e superarem-se; ¢ na educacio corporativa,
busca despertar engajamento, responsabilidade pela propria aprendizagem, aquisi¢do de
conhecimentos, pensamento critico, dentre outros.

Filatro (2016) diferencia em dois tipos de gamificagcdo: de conteudos e estrutural. Na
estrutural o contetido ndo ¢ alterado, sendo apenas a estrutura do conteiido apresentada em
forma de game. Ja na gamificacdo de contetdo, parte ou o todo pode ser alterado. Os alunos
desempenham participagdo ativa

Conforme Boaventura e Oliveira (2018), gamificagdo ja estd sendo utilizada em
diferentes areas do conhecimento com bons resultados: engajamento, maior nivel de interagao
e cooperacao, dentre outros.

Para Fardo (2013, p. 7),

a gamificacdo (...) pode impactar de forma positiva a experi€ncia
educacional dos individuos, pois ela pode fornecer um contexto para a
constru¢do de um sentido mais amplo para a interagdo, tanto nas escolas
como em outros ambientes de aprendizagem, potencializando a participagao
¢ a motivacao dos individuos inseridos nesses ambientes.

Savi e Ulbricht (2008), McGonical (2012), Tenorio, Silva e Tenorio (2016) e Menezes
(2018) apresentam alguns beneficios da gamificagdo como ferramenta para a educagdo, a
saber:
estimular a persisténcia;
melhorar o foco;
socializar
melhorar a coordenag@o motora € 0 comportamento expert.
melhorar a assimilacdo entre teoria e pratica;
permitir a medi¢ao do desempenho.
ampliar a percepcao da importancia da contribui¢do;
desenvolver habilidades cognitivas devido aumento do desenvolvimento
intelectual;
permitir o aprendizado por descoberta e posturas autonomas;

e cexperienciar novas identidades
e despertar da interatividade, feedback e possibilidade da conquista,



e aumentar o efeito motivador devido a alta capacidade de divertir e entreter as

pessoas, a0 mesmo tempo que incentivam o aprendizado,

e amenizar a dor do ensino, uma vez que os participantes sao desafiados a tomarem

decisdes por conta propria;

e 0 aluno deixa de ser prisioneiro do conteudo, pois passa a ser motivado para

pontuagdo ou conclusado de fases,

e proporcionar novos modelos de aprendizagem; com mais absor¢do e retencdo do

conteudo.

e acolher e amenizar o erro pois o ambiente favorece a inovagdo e estimula o

participante a continuar;

e dar voz aos participantes;

Portanto, ao se aplicar a gamificacdo, vé-se uma maior interatividade, alcance de
metas, trabalho em equipe e solu¢do de problemas. Segundo Domingues et al.(2013) sendo o
principal objetivo da gamificacdo aplicar esses elementos para melhorar a motivagdo e o
engajamento dos alunos, e sendo a quantidade de dados muito grande e as respostas e
interagdes devendo ser rapidas, o ambiente mais comum para aplicagdo de gamificacdo tem se
direcionado para as ferramentas de e-learning na web ¢ em aplicativos de dispositivos moveis.

Savi (2011) complementa a discussdo com seu estudo sobre a importancia da
avaliagdo da qualidade dos jogos, de forma a assegurar que a utilizagdo traga mesmo 0s
beneficios discutidos. O autor justifica que um jogo de qualidade tem que apresentar os
objetivos educacionais bem definidos, motivar os alunos, promover a aprendizagem de forma
divertida, prazerosa e desafiadora. Seu modelo avalia a Motivagdo - entendida como um
engajamento voluntario em continuar a aprender tal assunto (Maehr, 1976 apud SAVI, 2011);
a Experiéncia do usudrio - que tem como objetivo avaliar os efeitos dos jogos educacionais
em quem utilizar, se sua experiéncia foi positiva, uma vez que esses fatores podem interferir
na motivacdo e na aprendizagem; e a Aprendizagem - que considera a aprendizagem no curto
(objetivo educacional imediato) e no longo prazo (contribui¢do para a vida profissional).

3. METODO

A pesquisa utilizada no trabalho ¢ de abordagem qualitativa devido a natureza
subjetiva do tema - percep¢do dos funcionarios do banco Alfa em relagdo a utilizacdo da
gamificacdo na aprendizagem - assim como nos procedimentos de coleta e analise dos dados.

Segundo Fraser e Gondim (2004), a abordagem qualitativa parte da premissa de que
acdo humana tem sempre um significado subjetivo que ndo pode ser medido somente sob o
ponto de vista quantitativo e que diz respeito ao que se passa na mente € no inconsciente da
pessoa — nivel de andlise € a pessoa; e o significado intersubjetivo se refere ao conjunto de
regras € normas que favorecem o compartilhamento de crengas por grupos de pessoas
inseridas em determinado contexto sociocultural.

E classificada também como descritiva, pois segundo Goulart (2002, p. 7), “as
pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de
determinada populagdo ou fendmeno ou o estabelecimento de relagdes entre varidveis”.
Portanto, o estudo ira analisar, de acordo com a percep¢ao dos funcionarios do Banco Alfa
que realizaram capacitagdo na Universidade Corporativa na modalidade gamificada. bem
como se constitui como um estudo de caso. Segundo Godoy (1995, p. 25) “se caracteriza
como um tipo de pesquisa cujo objeto ¢ uma unidade que se analisa profundamente”. E ainda
de acordo com YIN (2001), quanto aos procedimentos técnicos classifica-se como um estudo
de caso Unico.



Os dados foram coletados por meio de entrevistas, documentos, além de informagdes
presentes no site interno do banco, onde se verificaram informacdes, divulgagdes das etapas
do game, orientagdes, relatos sobre o andamento do game e sobre o processo de ensino, além
de depoimentos dos funcionarios que participaram da capacitagdo disponibilizados na intranet
da Universidade (pesquisados identificados como "Funcionario X" e "Funcionario Z").

Na pesquisa documental buscou-se identificar se, na constru¢do do game e na
experiéncia do usudrio, conforme literatura, os recursos foram utilizados adequadamente, a
cada fase para que exercesse a sua fun¢do de despertar o interesse dos participantes, diversao,
competi¢dao, engajamento, € se o formato gerasse impacto na aprendizagem dos funcionarios
do banco.

Ja as entrevistas foram realizadas na forma estruturada, com 10 questdes divididas 3
categorias: 5 questdes sobre Experiéncia do Usudrio; 4 questdes sobre Motivacdo; 1 questao
sobre Aprendizagem. Cada categoria era composta por algumas dimensoes, as quais foram
baseadas em Savi (2011). O Quadro 1, a seguir, apresenta as categorias, dimensdes e
quantidade de questdes presentes na entrevista.

Quadro 1 — Categorias, Dimensdes e Quantidade de questdes
~ QUANTIDADE DE
CATEGORIAS DIMENSOES PERGUNTAS
Imersao;
Interagdo Social,

Experiéncia do Usuario Desafio; 5
Divertimento;
Competéncia.
Atengao;
Relevancia;
Confianga;
Satisfacao.
Conhecimento;
Compreensao;

Aprendizagem Aplicagao; 1
Aprendizagem a curto termo;
Aprendizagem a longo termo.
Fonte: elaborado pelos autores (2019)

Motivacao

As entrevistas foram realizadas com um publico selecionado intencionalmente,
formado por 10 funciondrios do Banco Alpha: 5 do sexo feminino e 5 do sexo masculino,
com até 10 anos de banco, cargo de assistente de negocios, que concluiram o treinamento
gamificado e que fazem parte do grupo de premiados com um MBA Lideranga Inovadora
devido sua colocacao final.

A coleta de dados foi realizada no més de julho. Os entrevistados pediram para que as
questdes fossem encaminhadas por e-mail para posterior devolucdo. No encaminhamento foi
esclarecido novamente o motivo da pesquisa, garantido sigilo e que qualquer divida poderia
ser esclarecida por contato telefonico ou e-mail. Os participantes responderam em até 3 dias.

Por sua vez, para a andlise de dados, utilizou-se a andlise de contetido, que segundo
Bardin (2007, p. 42), consiste num conjunto de técnicas de andlise das comunicacdes para
analisar o conteido das mensagens e/ou indicadores de forma a permitir a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢des de producdo e ou recepgdo das mensagens. Ainda
sugerido por Bardin (2007), observou-se as seguintes fases: pré analise; exploracdo do
material, (documentos e transcri¢ao das entrevistas, codificacdo e se for o caso, defini¢do das
categorias); o tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacao.



4. ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS
4.1. Objeto de Estudo: Gamificacdo na Universidade Corporativa do Banco Alfa

A Universidade Corporativa do Banco Alfa foi criada no ano de 2002, e contribui para
a formacdo e qualificagdo de aproximadamente 96 mil funciondrios, além de disponibilizar
cursos para os familiares dos funcionarios e também para oOrgaos do setor publico,
especialmente prefeituras. A capacitacdo ¢ ofertada em diversas modalidades: presencial, a
distancia e em servico, além de diversas midias: impressa, infografico, videoaula, games
educacionais, dentre outros.

A Universidade Corporativa do Banco Alfa, no ano de 2017, diante da necessidade de
capacitagdo de sua for¢ca de trabalho, num publico alvo de 53.273 funciondrios, de forma
inteligente e ousada, com agdes motivadoras, optou por fazé-lo por meio de um game. Este
contou com duas etapas: a primeira, com seis fases, que iam sendo liberadas mensalmente
conforme se concluisse a fase anterior. E a segunda etapa, em trés fases, com discussdes sobre
o tema transformagao digital.

Sobre a primeira etapa: a primeira fase abordou o Autoconhecimento, e foi focada na
trajetoria pessoal e profissional de cada um. A segunda fase focou a estratégia corporativa. Na
terceira fase, foram debatidos os temas como protagonismo, significado do trabalho e
desenvolvimento do networking. A quarta fase, feedback e avaliacdo de desempenho. Na
quinta fase, o foco foram os processos abordando a conformidades e riscos. E, na sexta fase, o
foco foram os negdcios.

Na segunda etapa, Transformagdo Digital, o tema foi tratado na relacdo com o Banco e
com os clientes, trazendo os conceitos de uma nova era, exceléncia no atendimento, UX -
experiéncia do cliente, industria 4.0, dentre outros. As atividades promoveram a
internalizacdo do tema transformacdao digital em todos no Banco, promovendo o
amadurecimento das discussdes ¢ engajamento dos funcionarios e consequentemente, na
capacitagao.

Para dar suporte aos funciondrios durante todo o processo de desenvolvimento, para
promover integracdo entre os participantes, apoiar para enfrentamento dos desafios
decorrentes da visdo estratégica do banco em um contexto de permanente transformagdo e
prepara-los para a ascensdo e para o processo sucessorio, foi criada a mentoria, realizada por
funcionarios com fun¢do gerencial. Cabia a esses apoiar ¢ tutoriar, além de compartilhar
experiéncias e motivar o participante em seu desenvolvimento.

Este formato de game ainda ndo havia sido utilizado pelo banco em seus treinamentos.
A universidade corporativa do banco ¢ reconhecida, merecedora de prémios por seu leque
diversificado ¢ moderno de cursos modelo on-line. No entanto, ndo havia ainda
experimentado uma acdo com essa indugao.

4.2. Descricao do Caso:

Na fase de construgdo do game, funcionarios foram convidados a participarem do
projeto, contribuindo com experiéncia e competéncias. Na fase pré-langamento, foram
realizadas agdes internas de divulgagdo por meio de sua intranet e da Universidade
Corporativa.

Em seu langamento, no chamado dia “D”, os responsaveis pelas areas de gestdo de
pessoas estaduais e regionais promoveram eventos para divulgacdo e esclarecimentos sobre o
game e seu formato. Falou-se sobre a importancia e relevancia da capacitacdo dos
funcionarios frente ao momento de grandes mudangas no mercado.



O game foi langado com elevada adesdo, superando expectativas, pois apenas no
primeiro dia, mais de 1,6 mil funcionarios concluiram a primeira fase. Continha missoes e
desafios, atualizagdo de pontuacdes e o ranking constantes, feedback constante, além das
premiagodes e reconhecimentos que mantinham os funcionarios constantemente motivados.

Além da elevada adesdo dos funcionarios, observou-se impacto na capacitagdo
individual e em grupo, assim como ampla intera¢do. Estes utilizaram foruns, mensagem,
depoimentos, campo proprio para registros de sugestdes ou criticas nas divulgacdes da
intranet, além de grupos formais e informais na empresa.

As pontuagdes e recompensas ultrapassaram o limite do virtual. Os funcionarios
tiveram reconhecimento por meio de pontuagdo extras em concorréncias internas no banco, e
os 1000 funcionarios melhores colocados foram premiados com bolsas de MBA, participagdo
em eventos, congressos ¢ workshops corporativos. E ainda, aqueles com as ideias mais
inovadoras na etapa Transformagdo Digital participaram de um evento chamado StartupSe,
onde foi escolhida para prototipagcdo e implementacdo da ideia mais inovadora apresentada
em uma das fases do game.

O game teve excelentes resultados: do publico alvo de 55 mil funcionarios, quase 30
mil concluiram o game, contou com a participacdo de aproximadamente 11 mil mentores e foi
premiado com melhor inciativa de educacao corporativa em 2018. A premiagdo tratou sobre
engajar e empoderar os funciondrios em sua experiéncia de aprendizagem.

4.2. Apresentacao e analise dos dados

Apo6s a apresentagdo da fundamentacdo tedrica que embasou essa pesquisa,
apresentamos os resultados da analise dos depoimentos colhidos nas mensagens e noticias
internas do banco e nas respostas das entrevistas realizadas, de forma a permitir a
compreensdo da percepgdo dos funcionarios sobre a utilizagao das ferramentas de gamificacao
no ensino aprendizagem pela Universidade Corporativa.

Com o intuito de tornar mais perceptivel a clareza da analise dos dados, uma vez que o
liminar entre uma e outra categoria ¢ muito proximo, serdo apresentados os resultados da
andlise separadamente, com a apresentagao de fragmentos das entrevistas e dos depoimentos
realizados pelos funcionarios.

4.2.1. Categoria: Motivacgao

Na primeira dimensdo analisada dentro da categoria motivagdo, indagou-se sobre o
ambiente do game: se este era construido de forma atraente, se as atividades, conteudos,
atividades eram capazes de prender a aten¢do do funciondrio, a ponto de esquecer do tempo
(KAAP, 2012).

Todos os funcionarios (100%) responderam positivamente quanto ao ambiente e
quanto a disponibilizacdo das atividades, € o dinamismo que a plataforma gamificada, que ¢
mais interessante que a metodologia tradicional. Dentre as falas, destacam-se “Prendeu
atencao. O ambiente se mostrou atraente e interativo, contribuindo para realizagdes das tarefas
e realizagdes dos conhecimentos” (ENTREVISTADO 03); e “A gamificacdo foi condizente
com os temas discutidos, principalmente a transformacao digital, e as atividades foram
apresentadas de forma leve, de facil entendimento e muito relacionadas com o dia a dia da
empresa” (ENTREVISTADO 04).

Na dimensdo relevancia, foi perguntado se o contetido disponibilizado foi relevante
para sua formagdo. Novamente, a totalidade (100%) dos funcionérios responderam serem os
temas relevantes. A saber: “Todas as fases foram compostas de desafios e situagdes que
provocavam a reflexdo entre a teoria e a aplicacdo no dia a dia” (ENTREVISTADO 06).
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Além de contribuir para a realizagdo das atividades diarias, rotineiras, contribui com
apresentacdo de novos conceitos: “Sim. Principalmente a Jornada Transformacdo Digital me
fez buscar novos conhecimentos em Inovagdo” (ENTREVISTADO 01).

Em seguida foi perguntado se o funcionamento do ambiente estava adequado a forma
de forma de aprender. Os respondentes disseram que sim, que se mostrava intuitivo, buscou
ousadia dos participantes em algumas atividades e em outras, observou-se aprimoramento da
plataforma.

Na questdo seguinte buscou saber se o funciondrio estava confiante, desde o inicio, se
as informagdes estavam claras, se as receberam corretamente, até a percepcao de evolugao do
aprendizado. E 30% dos respondentes afirmaram que as regras ndo estavam claras desde o
comeco, ¢ que ao longo dos dias foram sendo esclarecidas. Sobre a evolugdo, foi 100%
percebida, mesmo na velocidade do game. Por exemplo:

As orientacdes foram claras e também havia uma equipe responsavel por esclarecer
davidas em um férum dedicado a0 Game na universidade corporativa. A medida que
avangava, senti que os conhecimentos que eu ja tinha sobre as situagdes
apresentadas estavam sendo validados (quando acertava uma questdo) ou refletia
sobre os erros e sobre o que a empresa estava sinalizando ao selecionar uma resposta
como a correta. Ao longo do processo, tentei ter uma visdo sistémica sobre o Game,
seus objetivos, conteudo, publico-alvo e as respostas corretas. Entfo, agora que
avalio todo o processo ja finalizado, percebo que houve, sim, aprendizagem
enquanto desenvolvia as atividades (ENTREVISTADO 04).

Ratificando Praharia (2013), de que a gamificagdo emprega técnicas motivacionais
que incluem a concepgao de objetivos a serem alcancados, reconhecimento, com as respostas
da entrevista e depoimentos analisados, pdde-se inferir que na modalidade motivacao e sob as
dimensoes avaliadas, os funciondrios estiveram motivados com realiza¢do do game.

4.2.2. Categoria: Experiéncia do Usuario

A andlise realizada sobre a experiéncia do usuario no game nos traz importantes
informagdes. Embora Bartle (1996) apresente perfis diferentes de jogadores, Zichermann e
Linder (2010), ressaltam que estes perfis ndo sdo mutuamente exclusivos; e isso ficou
evidente nas respostas, pois observou-se uma mescla de alguns perfis em alguns pontos e de
todos em outros.

Ao serem questionados se, ao realizarem o game, se sentiam imersos, focados a ponto
de esquecerem do tempo, observou-se que 90% respondeu que as atividades nao provocaram
a imersdo. Apenas 10% disse que o a obteve essa imersdo quando fez as atividades em casa.
Exemplo: “Nao estive imerso ou a vontade. Apesar de achar o game interessante e estar
motivado, ndo esqueci das outras atividades e/ou do tempo” (ENTREVISTADO 04)

Sobre a dimensdo intera¢do social, buscou-se saber se os funciondrios interagiram
entre si, trocaram informagdes e se competiram, comparando pontuacdo, etc. A totalidade
(100%) dos respondentes disseram que interagiram com diversas pessoas, inclusive de niveis
hierarquicos diferentes, participaram de foruns, grupos de WhatsApp onde uns apoiavam e
incentivavam o desenvolvimento do outro. Com a participacdo dos mentores, houve
ampliacdo da visdo do todo e de troca de experiéncias. Segundo depoimento do Funcionario
Z:

A mentoria tinha como proposito ajudar a preparar os funcionarios para os desafios
da visdo estratégica do banco em um contexto de permanente transformagdo e
prepard-los para ascensao profissional e processo decisorio. Compartilhar
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conhecimento e experiéncias visando o desenvolvimento de competéncias que
auxiliem o desenvolvimento profissional de cada um.

Houve competicdo e acompanhamento da pontuacdo e ranking por 80% dos
entrevistados, visto que estes desejavam a premiagdo: uma bolsa em um MBA em Lideranga.

Na dimensao divertimento a questdo buscou saber se foi divertido realizar o game e se
os funciondrios recomendariam a experiéncia. Cerca de 50% dos entrevistados relataram que
se divertiram, e 100% responderam que indicariam a experiéncia do game para um outro
colega. Dentre uma fala que contextualiza esses aspectos, destaca-se:

Néo usaria a palavra “diversdo”, acredito que aprimorei conhecimentos de uma
forma ludica. Indiquei para outros colegas na época e indico novamente realizar
novos games. O Banco apresenta direcionadores estratégicos de uma forma leve
através dessa metodologia (ENTREVISTADO 10).

Ao serem perguntados sobre as tarefas do game, se eram desafiadoras e o grau de
dificuldades, observou-se na maioria das respostas (70%) que as atividades eram mais
“trabalhosas” que desafiadoras. “Acredito que no geral as tarefas eram mais trabalhosas do
que necessariamente dificeis. Considero isso uma falha também.” (ENTREVISTADO 01).
Por sua vez, alguns participantes (20%) classificaram as atividades como monoétonas. Outros
disseram ter observado uma evolucdo da primeira etapa do game para a segunda. Segundo o
Entrevistado 01: “O ambiente era interativo. Porém, pouco desafiador. As tarefas se tornaram
monotonas e repetitivas com o passar do tempo.

Assim sendo, pode ser inferido quanto a experiéncia do usudrio que embora as
atividades tivessem sido bem orientadas, o ambiente amigéavel, os funcionarios tivessem
buscado se interagirem e competirem, ¢ que todos tivessem respondido que indicariam o
game para outros colegas, as atividades criadas ndo foram divertidas, o que pode ter
contribuido para a ndo imersao dos funcionarios.

4.2.3. Categoria: Aprendizagem

Sobre a categoria Aprendizagem, conforme a coleta de dados e sua analise,
identificou-se que a totalidade dos funcionarios reconhecem que o game contribuiu para sua
aprendizagem, seja de curto e de longo prazo. Dentre uma das verbalizagdes, destaca-se:
“Sim, o ambiente contribuiu para a minha aprendizagem. O ambiente gamificado ¢ uma
pequena amostra da era digital que vivemos, onde podemos aprender em qualquer dia e
horario. Usando a disponibilidade para buscar o conhecimento”. (FUNCIONARIO X).

O depoimento do Funciondrio Y no forum interno “O Game nos colocou como CEO
em um jogo e, como agentes transformadores, nos fez pensar no sistema do Banco como um
todo, com visdo de dono”, refor¢a a importancia da educacdo corporativa na disseminacao da
cultura da empresa, mencionada por Eboli (2004).

Assim sendo, nas dimensdes conhecimento, compreensdo e aplicagdo da
aprendizagem, os funcionarios percebem que ocorreram com efeito tanto no curto quanto no
longo termo.

5. CONSIDERACOES FINAIS
Este estudo teve como objetivo geral identificar qual a percep¢do dos funcionarios
sobre a utilizacdo de recursos de gamificacdo na capacitagdo. Para tanto foram realizadas

entrevistas com participantes dos games, além da coleta de informacdes nos sites e foruns
disponiveis no site da Universidade Corporativa analisada e dos games.
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Os resultados da pesquisa nos fizeram inferir que o game contemplou os recursos:
meta, competicdo, desafios, feedback, orientagcdes claras, premiacdes, etc. € que, sob as
perspectivas da motivacao, da aprendizagem e da experiéncia do usuario, a utilizagcdo de
gamificacdo em treinamentos foram bem recebidos ¢ bem avaliados pelos funcionarios do
banco.

Houve satisfagdo dos funcionarios em participar desde a criagdo do game, o ambiente
estimulou a participagdo e confianga, houve interagao, facilidade de participar, mobilizacao de
diversos setores da empresa para que os funcionarios realizassem as atividades, a
aprendizagem foi percebida por todos, ficando, portanto, indicado a gamificacdo como
recurso de aprendizagem.

No entanto, como forma de melhoria, para que seja mais atrativo, e possa despertar a
imersdo tanto quanto a diversdo, observou-se que poderiam ser realizadas alteracdes nas
atividades, para que sejam apresentadas de forma mais ludica e/ou divertida, e de forma
menos trabalhosas e mais desafiadoras.

Como limitagdo, destaca-se a analise por meio de estudo de caso Unico, com a
limitagdo de participantes entrevistados. Como proposta, sugere-se realizagdes de novos
estudos para ampliacdo do entendimento dos impactos da gamificacdo na capacitacdo de
funcionarios em outros em outros cenarios ¢ outros publicos para se avaliar se o nivel de
maturidade profissional exercera influéncia na percepcdo da metodologia no ensino-
aprendizagem.
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