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ste guia tem como objetivo contribuir para fundamentar a abor-

dagem metodologica do MBA Gestdo da Inovagao em Saude, cuja

concepgao de ensino segue as bases Work based Learning, um efi-
ciente modelo de organizagdo da aprendizagem para cursos do ensino
superior, assim como as possibilidades que a Gameficagdo oferece aos
coordenadores de cursos que enfrentam o desafio de reduzir a distancia
entre o conhecimento académico e o mundo do trabalho, lancando mao
de recursos significativos e interessantes para os alunos.

Esperamos que essa publicagdo possa ajudar a equipe do IB a dar con-
tinuidade ao processo de formac¢ao de liderangas em gestao na area da
Sadde e possam tirar um bom proveito deste material, que pode ser adap-
tado a outras turmas e outros cursos que a institui¢do vier a ministrar.







Origem, conceito e fundamentos do Work based Learning

iante dos desafios da globalizagao, do crescimento econdmico e das consequentes mudangas

no mundo do trabalho e na cultura do conhecimento, a demanda por trabalhadores mais qua-

lificados impacta diretamente nos investimentos em Educagdo e demanda o desenvolvimento
de novos modelos educacionais para o ensino superior.

Nesse contexto de crescente demanda por formagao e inovagao profissional, as praticas de educagao
on-line se expandiram nos tltimos 15 anos, tendo surgido como uma alternativa aos cursos do ensino
superior objetivando oferecer conteidos multimidia a fim de motivar os alunos para o aprendizado e
facilitar o acesso ao ensino superior e a qualificagdo profissional.

No entanto, de acordo com Carmen Maia, a EAD tem repetido o modelo da educagio presencial
tradicional, que apesar do desenvolvimento das plataformas de aprendizagem, LMS, dos grandes por-
tais de informagao e contetidos e possibilidade de interatividade, tem efetivado a mera transposi¢ao
de contetdos disciplinares para as telas, pouco inovando em formatagao de grade curricular e em
metodologia de aprendizagem.

Diante desse quadro, os desafios do ensino superior frente a nova conjuntura econémica e social se
intensificam, sendo necessario, além do uso das novas tecnologias digitais, buscar novas metodologias
e inovagdo com relagdo aos modelos de ensino e aprendizagem a fim de minimizar a distancia entre
teoria e pratica e a aproximacdo da universidade com o mundo do trabalho.

O Work based Learning se configura como uma das respostas a esse desafio, caracterizando-se co-
mo uma proposta curricular inovadora no ensino superior, que tenta engajar as demandas sociais e
econdmicas de nossa era, tendo com pressupostos a organizagao da aprendizagem, o capital do conhe-
cimento e a aprendizagem por toda a vida.

O Work based Learning teve origem no Reino Unido, a partir da década de 1990, num contexto de
crescimento econdmico e um processo de expansao do ensino superior, possibilitando o acesso da
classe trabalhadora a essa modalidade formativa.

Surge como resposta a demanda por formagéao de trabalhadores altamente qualificados, capazes de
lidar com tecnologia de ponta e diferentemente do paradigma industrial, emerge com a proposta de
formar trabalhadores pensantes, com habilidades para atuarem em diferentes situacdes de mudancas,
incluindo as fung¢des de liderangas das organizagoes.

Usado de forma abrangente, o conceito de Work based Learning é adotado por varias universidades
inglesas e americanas, em que tém no trabalho o ponto de partida e chegada do curriculo, sendo ado-
tado um enfoque transdisciplinar e de interacao entre as praticas e conhecimentos construidos pelos
diferentes segmentos do mercado de trabalho, como entidades governamentais, empresas, instituigoes
académicas e organizagdes da sociedade.

Nesse modelo formativo rompe-se com a estrutura em que a institui¢ao de ensino oferece conteu-
dos pré-formatados, que atendem apenas aos seus interesses académicos ou interesses de um grupo/
empresa e 0 aluno acessa informagdes que geralmente nio sdo significativas para sua vida, tampouco
sao conhecimentos de validade pratica em seu trabalho.




André Genesini afirma em sua tese (Work based Learning no ensino superior — um convite a
reflexdo sobre o curriculo, 2008) que o WbL possibilita, entre outros beneficios, um acordo de
aprendizagem, no qual o aluno trabalhador, a instituicdo de ensino e as organiza¢des de trabalho
podem negociar os contetidos, sendo que o curriculo do curso é construido a partir das necessida-
des reais do mundo do trabalho e de formag¢ao humana, onde todos ganham e participam com o
que tém de melhor.

Work based Learning e o curriculo expandido

O curriculo Work based Learning parte da concepg¢ao de que o aprendizado pode ocorrer em qual-
quer local, sendo que as disciplinas académicas e a aula tradicional podem continuar presentes desde
que estas sejam apenas uma das diversas opgoes de recursos pedagdgicos, além de outras atividades
fora da instituicao de ensino, projeto reais de agdo no ambiente de trabalho, assim como o uso de ino-
vagdes tecnoldgicas que otimizem a aprendizagem dos alunos.

De acordo com Boud, um curriculo Work based Learning dever conter as seguintes caracteristicas
estruturais minimas:

Existéncia de parceria entre universidade e organizacao externa com o objetivo de
promover o aprendizado

Parceria formal com o objetivo de promover o aprendizado, possibilitando conexdes e oportuni-
dades tanto para a instituicao educacional, que inova seus contetidos e pode acessar novos recursos,
quanto para a organizagao externa, que pode ser do setor publico, privado ou comunitario da econo-
mia e que acessara os beneficios de um olhar especifico para suas reais necessidades.

Os estudantes sao trabalhadores com vinculo formal de trabalho com a organizacao

O aluno ¢é trabalhador ou possui algum vinculo formal de trabalho com a organiza¢do que estabelece
a parceria com a institui¢do de ensino. Cada estudante traga um caminho curricular préprio, de acordo
com suas necessidades e aspiragoes, sendo que o plano de ensino do curso é organizado a partir dos inte-
resses e ensejos de cada aluno, podendo ser negociado caso a caso a partir dos acordos de aprendizagem,
os learning agreements. Nesse processo de garantia de liberdade de escolha pelo aluno-trabalhador, cabe
a instituicdo de ensino cuidar para que esse curriculo, embora bastante flexivel, seja aceitavel academi-
camente, diante do rigor para a certificagdo nos cursos superiores e que os projetos de trabalho abordem
temas que estejam dentro do escopo de interesses firmado com a organizagao.

O trabalho é o curriculo

O lema do Work based Learning é “Trabalho é o curriculo”, sendo assim, o programa do curso ¢
construido a partir das necessidade do contexto de trabalho e dos estudantes.

O conhecimento ¢ representado ndo somente por meio da linguagem académica, mas também pela
linguagem especifica, usada no ambiente de trabalho e os projetos de aprendizagem envolvem o con-
texto de trabalho ou tém o trabalho como tema, excluindo-se os treinamentos de rotina do cotidiano.

Os pontos de partida e chegada do curriculo sao definidos caso a caso

No Work based Learning nao ha espago para programas pré-definidos pela instituicao de ensino.
As rotas curriculares sdo tracadas de maneira propria e personalizada pelos alunos, sendo que os



programas sao definidos somente depois de um diagnostico das competéncias que estes dominam nas
areas tematicas consideradas.

Composicao curricular flexivel

A matriz curricular do curso nao é moldada por um programa de enfoque disciplinar ou profissio-
nal, mas sim definida a partir dos desafios do trabalho e as necessidades futuras da organizagao e do
estudante-trabalhador, sendo que o aprendizado construido nesse processo visa nio somente expan-

dir as habilidades e competéncias dos alunos, mas deve contribuir significativamente para o avango
das instituicdes que os alunos representam.

Objetivos de aprendizagem e certificacao negociados

O conhecimento pratico dos alunos é avaliado previamente, podendo ser reconhecido e con-
vertido em créditos académicos que valem pontos para a certificacdo final, sendo consideradas as
competéncias e habilidades que os alunos conseguem aplicar atualmente no trabalho, independente
de certificagdes anteriores. Essa caracteristica integra o conceito de validade pratica do Work based
Learning, sistema que também implica que uma pessoa com diploma universitario possa ter de cursar
um curriculo de graduagdo em vez de uma pds-graduagao - no caso de nunca ter atuado na area de
formagdo e seu conhecimento estar defasado — ao passo que uma pessoa que nao tem diploma de gra-
duagao, mas conseguir comprovar habilidades e competéncias especificas, pode cursar um curriculo
de pos-graduacio, por exemplo.

Bases tedricas que fundamentam o Work Based Learning

O Work based Learning firma suas bases tedricas a partir de conceitos elaborados pelos princi-
pais pensadores da Educacao, que contribuiram para o desenvolvimento de teorias da aprendiza-
gem, podem ser relacionados ao ensino superior:
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g%;} Jean Piaget (1896 & 1980 )
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Pensar é agir sobre o objeto e transformd-lo.

Desenvolveu a epistemologia genética e formulou a teoria do construtivismo, em que a apren-
dizagem constrdi-se por processos de trocas e pela interacao entre sujeito e objeto, resultando
na construgao e reconstrucao de estruturas cognitivas, dada a caracteristica humana de sermos
sujeitos epistemoldgicos, com capacidade mental de estabelecer relagdes e assim, construir co-
nhecimentos. Nesse processo de desenvolvimento é imprescindivel considerar os conhecimentos
prévios do aluno para promover a aprendizagem.

Lev Vigotsky (1896 a 1934)

0 saber que ndo vem da experiéncia ndo é realmente saber.

0 desenvolvimento do individuo € resultado de um processo sdcio-histdrico, em que a apren-
dizagem ¢é resultante do intercambio entre a informacdo genética e o contato com o meio
historicamente constituido. A linguagem tem um papel fundamental para a aprendizagem, pois
é ela que fornece os conceitos, a organizacao do real e possibilita a mediacao genético-dialética
entre o sujeito e 0 objeto do conhecimento. E por meio da relagio entre pensamento e linguagem
que as chamadas fun¢des mentais superiores sao socialmente formadas e culturalmente trans-
mitidas, enfatizando-se que a aprendizagem e o desenvolvimento constroem-se por meio da
interacdo social e dos instrumentos linguisticos.







Aprendizagem Colaborativa

Decorrente de diferentes teorias da Educagao, a proposta de Aprendizagem Colaborativa se caracte-
riza, segundo Patricia Lupion Torres por:

“Participacéo ativa do aluno no processo de aprendizagem; media¢éo da aprendizagem feita por professores
e tutores; construcao coletiva do conhecimento, que emerge da troca entre pares, das atividades praticas
dos alunos, de suas reflexdes, de seus debates e questionamentos; interatividade entre os diversos atores que
atuam no processo; estimulacdo dos processos de expressio e comunicagio; flexibilizagdo dos papéis no
processo das comunicagdes e das relagdes a fim de permitir a construgio coletiva do saber; sistematizacdo
do planejamento, do desenvolvimento e da avaliagao das atividades; aceitacdo das diversidades e diferengas
entre alunos; desenvolvimento da autonomia do aluno no processo ensino-aprendizagem; valorizagao da li-
berdade com responsabilidade;comprometimento com a autoria; valorizagdo do processo e nao do produto. “

Considerando as premissas apresentadas pelas principais teorias de aprendizagem e estabelecendo a
transposi¢do didatica para o ensino superior, podemos sintetizar que:

o aluno deve ser considerado sempre como sujeito histérico do processo e a aprendizagem
significativa é aquela que parte dos conhecimentos e vivéncias do aluno, valoriza a pratica e a
experimentacdo pelos aprendizes no processo de construc¢io do conhecimento, tendo o profes-
sor como orientador e mediador, aquele que facilita o estabelecimento de conexdes significativas
pelos alunos com os novos contetdos;

o erro é considerado parte importante do processo de constru¢ao do conhecimento, portanto é
aceitavel e deve ser usado pelo professor para subsidiar o replanejamento das aulas e escolha de
recursos e métodos para enriquecer a aprendizagem;

¢ fundamental criar um ambiente com diferentes situagdes em que o aluno possa explorar, des-
cobrir, experimentar, errar, estabelecer relacdes com a sua vida e seu trabalho, criar e validar
hipdteses para que a aprendizagem significativa realmente ocorra.

Economia e administracao: conceitos que influenciam o Work
based Learning

A ONU, por meio de agdes viabilizadas pela UNESCO, desde 1999 tém influenciado as politicas de
educacgao profissional e aprendizado para toda a vida, promovendo esse debate acerca da necessidade
de formagdo ao longo de toda a vida em diferentes areas e documentos:

Os “Quatro pilares da Educa¢ido”, conceitos baseado no Relatorio para a UNESCO da Comissdo
Internacional sobre Educacdo para o Século XXI, coordenada por Jacques Delors, em que
se discorre sobre a importancia do Aprender a Conhecer, Aprender a Fazer, Aprender a viver
com os outros e do Aprender a ser, diante do contexto e demandas da sociedade pds-moderna.
Conectado as habilidades inerentes a cada um desses conceitos, surge também a premissa da
“aprendizagem ao longo de toda a vida’, decorrente das exigéncias da sociedade capitalista, em
globalizagao, conforme a citagdo:

“A educagdo ao longo de toda a vida se refere 8 mudanca da nogéo de qualificagdo, pautada em uma forma-
¢d0 unica para a nogdo de competéncia, que se relaciona a uma formagéo dinamica, flexivel, condizente com
a énfase atual no trabalho em equipe, na capacidade de iniciativa, na valoriza¢ao de talentos e aptiddes. Essa




mudanca advém da “desmaterializa¢do” do trabalho que exige, além da técnica, a “aptiddo para as relacdes
interpessoais” (Delors, 2003, p. 95)

« Politica de formagao vocacional da OEDC, divulgada por meio de congressos e relatorios vi-
sando promover uma cultura de aprendizado por toda a vida e estimular a adoc¢io de sistemas
centrais de padroes vocacionais e competéncias pelos paises, o que contribui significativamente para
o avan¢o do Work based Learning, uma vez que nos paises em que nao vigora legalmente o sistema de
créditos e competéncias nao é possivel implementar o Work based Learning em sua totalidade.

Organizacao da aprendizagem e cultura organizacional

Outra base tedrica importante para o contexto do Work based Learning é a de Organizagdo da Apren-
dizagem, conceito desenvolvido desde os anos 50 mas popularizada a partir do livro de Peter Senge, A
quinta disciplina - a arte e a pratica da organizagao da aprendizagem, em que remete a concepgao de
pessoas e grupos trabalhando para melhorar a inteligéncia, a criatividade e a capacidade organizacio-
nal nas empresas e instituicoes.

Segundo Peter Senge, as organizagoes devem desenvolver cinco disciplinas para continuamente
estarem em processo de aprendizagem: maestria pessoal, relacionada com o autoconhecimento;
modelos mentais, que trata de imagens que influenciam o modo como as pessoas véem o mundo;
objetivos comuns, onde aborda as questdes relacionadas a clareza e compartilhamento de objetivos;
aprendizado em grupo, relacionada ao desenvolvimento de habilidades coletivas e de agdes coorde-
nadas; e pensamento sistémico, um modelo conceitual, formado por um conjunto de conhecimentos
ferramentas, que buscam o aperfeigoamento do processo de aprendizagem como um todo.

A partir desses principios pode-se configurar ambientes em que a interagao e a troca de saberes en-
tre as pessoas envolvidas é estimulada, sendo desenvolvida a capacidade de aprender dos individuos,
necessaria para enfrentar as mudangas cada vez mais velozes e presentes no universo organizacional.

Beneficios do Work Based Learning para os diferentes autores

Os beneticios do Work based Learning podem ser sentidos por todos os envolvidos no processo, que
segundo MAIA, 2008 podem ser:

Para as empresas, além de obter profissionais mais qualificados e certificados, os colaboradores sédo
assessorados em suas fungdes por especialistas da Instituigao de Ensino parceira, que pode atuar como
consultora durante o processo e, ao contrario da educagdo corporativa, em que o profissional pode ir
embora e levar o conhecimento adquirido, nesse caso, a empresa, a institui¢do e o funciondrio fazem
um contrato de aprendizagem monitorada onde a empresa terd sob sua gestdo, e de forma sistemati-
zada, todo o processo de criagdo e desenvolvimento do conhecimento para a solugdo de problemas,
encaminhamentos e procedimentos para o desenvolvimento de novos produtos, por exemplo. “Um
processo de geragdo de conhecimento que, anteriormente, ficava perdido, pode agora ser gerenciado,
acompanhado, supervisionado e registrado pela empresa em todas as suas etapas.” Carmen Mai, 2008.

O principal beneficio para o aluno trabalhador é obter formagdo académica ou certificagdes técni-
cas sem ter que frequentar uma universidade no modelo tradicional e, nos casos em que a formagao
ocorre no proprio local de trabalho, ndo é necessario nem se locomover apds o horario de trabalho,
economizando tempo e energia. Outro beneficio, além da economia de recursos, é que sua experién-
cia de trabalho anterior é avaliada e conta créditos para uma certificagdo melhor e o aluno participa



de um processo de construgdo de conhecimentos por meio de um contrato de aprendizagem, em que
o foco ndo é somente teoria ou conteudos, mas um aprendizado contextualizado, que leva a reflexao
sobre a pratica e a resolugdo de problemas do proprio trabalho, tendo um registro de desempenho que
pode servir para uma promogao ou mudanga de emprego;

O principal beneficio para as institui¢des de ensino superior é a possibilidade de inovac¢éo no ofe-
recimento de novas metodologias de ensino e passam a oferecer cursos em diferentes formatos, desde
extensdo e pos-graduacdo até disciplinas e mddulos de aprendizagem. Podem acessar novas fontes
de recursos com a parceria de empresas e governo e obter certificagdo para oferecer a metodologia
e 0 apoio de empresas competindo pela lei do livre mercado para oferecer o melhor produto com as
melhores condi¢des, além de capacitar seu corpo docente em metodologia de ensino inovadora, que
atenda a especificidades de cada empresa parceira.

E por fim, para a sociedade, essas parcerias podem contribuir significativamente para o avango
tecnologico, sendo que as empresas e as institui¢des de ensino colaboram de alguma forma, para a
incluséo social e para a inovagdo e o desenvolvimento do pais.

“Organizacées precisam aprender a lidar com as continuas
mudancgas para se tornarem Organizagées de aprendizagem.”
Peter Senge

Processo de Aprendizagem

1 Modelos mentais, é a disciplina que trata dos

Maestria pessoal, relacionada com o autoconhe-
cmento e a capacidade criar, é a disciplina que
focaliza a energia, desenvolve a tolerancia e conse-
gue ver a realidade como de fato ela é, conseguindo
uma visao alinhada do contexto real.

Aprendizado
em grupo

Aprendizado em grupo, € a disciplina relacionada
ao desenvolvimento de habilidades coletivas e de
acbes coordenadas. Aprender em equipe é deixar de
lado as ideias preconcebidas e buscar em conjunto o
conhecimento, por meio do didlogo e do comparti-
lhamento de saberes.

3

padrdes que influenciam as atitudes e percepgdes
dos individuos sobre o mundo, que podem gerar

Maestria resisténcias e impedir a aprendizagem ou quando
pessoal bem trabalhados, possibilitam conexdes de aces e
infinitas oportunidades para solugdes de problemas,
entre outros.
Pensamento
sistémico

Modelos
mentais

5

Pensamento sistémico, € a quinta disciplina que
integra as demais, formado por um conjunto de
conhecimentos e ferramentas que buscam o aper-
feicoamento do processo de aprendizagem como
um todo, a partir de uma de visao holistica. Ela per-
mite mudar os sistemas com maior eficicia e agir
mais de acordo com os processos do mundo natural
e econdmico.

Objetivos
comuns

Objetivos comuns, € a disciplina que aborda as
questdes relacionadas a clareza e 0 compartilhamen-
to de objetivos comuns, desenvolvendo desenvolver
um propdsito e um comprometimento comum para
que a organizacao continue aprendendo.






0 Mba Gestao da Inovacao em Saude

A seguir uma breve andlise do curso e sua organizagao curricular, baseados na proposta do Work
based Learning.

MBA ) BUTANTAN &

Gestao da Inovacao em Satide

SEJA UM LIDER
NA AREA DA SAUDE

ESTUDE EM UM DOS MAIORES CENTROS
DE PESQUISA BIOMEDICA DO MUNDO

INSCRICOES ABERTAS PARA
NOVAS TURMAS

O MBA GIS ¢ estruturado a partir dos pressupostos do Work Based Learning e do Blended Learning,
configurando um modelo personalizado de curriculo, em consonancia aos objetivos do curso e de-
mandas formativas do grupo de alunos e podemos destacar:

Relevancia social

O MBA GIS surge a partir de uma demanda social na area da Satude, que é a de interlocugdo entre os
diferentes setores — publico, privado, entidades da sociedade e Academia — para otimizar a pesquisa, o
desenvolvimento e a produgio tecnoldgica, passos fundamentais para promover a Inovagao nesta area.

A partir de sua expertise adquirida ao longo de
décadas no panorama nacional e internacional, o
Instituto Butantan objetiva formar Gestores de
Inovacio e liderancas na area da Saude, pa-
ra que conhegam todas as etapas do processo
inovativo e sejam capazes de fazer a gestao para
tornar uma descoberta cientifica em um pro-
duto tecnoldgico de valor, abrindo e criando |
caminhos para a Inovacdo e a indepen- ~ Jorge Kalil
déncia tecnol()gica no pais_ ! . Diretor do Instituto Butantan

Os estudantes sdo profissionais renomados. O
curso ¢ destinado aos profissionais que trabalham na drea da Satde e que tenham envolvimento
com as questdes relacionadas a Inovagao, sendo que um dos objetivos é reunir pessoas com ha-
bilidades, competéncias e saberes diferentes para contribuir para a construgdo de uma linguagem
comum, que conecte atores dos diferentes segmentos para que possam trabalhar numa cultura de
rede e colaboragdo a fim de promover a Inovacdo no pais.




Parcerias entre a instituicao de ensino e organizacoes de trabalho para promover o
aprendizado

Foram estabelecidas parcerias com diferentes
organizagoes, empresas, instituigdes pl’lblicas e
profissionais renomados para viabilizar a par-
ticipagdo de seus profissionais no curso, sendo
priorizado o ingresso de alunos que atuam na
area da Saude, em consonéncia com o perfil pro-
fissional desejado.

Além disso, a cada modulo do curso sao firmadas
parcerias com diferentes organizagdes e profissio- ) [ L R
nais, a fim de ampliar o leque de conhecimentos
académico e praticos ofertados aos alunos, possibilitando o compartilhamento de duvidas, técnicas e
saberes entre os atores com diferentes inser¢des no mercado.

Organizacao da aprendizagem

O conjunto programético do MBA consiste em abordar uma tematica de grande relevancia para o
avan¢o econdmico e social do pais, que envolve fundamentalmente a discussdo de questdes relaciona-
das ao desenvolvimento tecnoldgico e aos entraves da Inovagdo que passam as diversas organizagdes,
institui¢des governamentais e empresas do Brasil.

O corpo docente ¢ altamente qualificado, sendo
que os conferencistas convidados, representam
diversas instituicdes do pais e do exterior que
acumulam experiéncias e praticas bem-sucedidas
em gestao da inovagdo tecnologica. Esses pro-
fissionais sao convidados a contribuir para uma
formagdo multidisciplinar dos alunos, preparan-
do-os para a compreensdo e aplicacio de todas

3 ’ N\ v
as etapas e processos existentes entre pesquisar, H Ana Marisa Chudzinski Tavassi

. . c 1. Diretora do Laboratério de Bioquimica e Biofisica
movar, patentear, produ21r € comerc1ahzar, com

dominio de todo arcabougo legal para realizarem processos de transferéncia de tecnologias, além de
outros como captagao de recursos, diferentes formas de regulacao e estimulos.

Curriculo significativo e flexivel

O curriculo é organizado em mddulos de aprendizagem, pensados para formar e instrumentalizar
os alunos para a superagdo dos desafios da pratica vivenciada no mercado da inova¢io, baseado na
experiéncia do Instituto Butantan e de outros parceiros, que acumulam expertise na area de pesquisa
e inovagdo de produtos na drea da Saude.

Blended Learning

O MBA também ¢ concebido a partir do principio do Blended Learning ou ensino hibrido, uma vez
que a organizagao para disponibilizar os conteiidos mescla diferentes dispositivos metodolégicos, co-
mo aulas presenciais, conteudos virtuais sistematizados num Ambiente Virtual de Aprendizagem que
oferece uma diversidade de ferramentas para interacdo entre alunos, tutores do curso, coordenadores
cientificos e professores orientadores.



O Ambiente Virtual de Aprendizagem ¢é configurado a cada moédulo do curso, com as tecnologias
mais atuais do mercado, visando oferecer aos alunos nao somente o acesso aos conteudos, de qualquer
local que ele estiver, mas também tornar a aprendizagem o mais significativa possivel, sendo usadas
diferentes linguagens, como a audiovisual, verbal, escrita, imagética, entre outras.

As atividades sdo definidas e planejadas em parceria entre as equipes do Instituto Paramitas e , Ins-
tituto Butantan, coordenadores cientificos e especialistas convidados, de acordo com os objetivos de
cada mddulo, respeitando-se os interesses e demandas dos alunos, mesclando metodologias/técnicas
do ensino presencial e do ensino a distdncia, com momentos sincronos e assincronos, entre outras
estratégias.
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Ghameficacao



0 que é Gameficagao?

O termo gameficagao se refere ao uso de técnicas, mecanicas e design de games para enriquecer di-
ferentes contextos que normalmente nao estao ligados a jogos. Seu objetivo é encorajar determinadas
praticas e comportamentos a partir de uma arquitetura que estimula e envolve o publico, baseada na
predisposigdo psicoldgica que o ser humano possui de participar em jogos.

Em outras palavras, a gameficagdo usa principios de games para tornar o seu servigo, produto ou
processo mais envolvente sem que ele seja, declaradamente um jogo.

Essa técnica, que vem ganhando espago desde meados de 2010, teve inicio com sites de compra
que promoviam um sistema para os clientes evoluirem a sua experiéncia no uso do site, muitas vezes
implementando recursos de pontuagdes e medalhas para os seus melhores usudrios. Com o passar
do tempo, empresas passaram a implementar recursos semelhantes em seus processos internos, in-
centivando o cumprimento de determinadas tarefas com barras de progresso e rankings. O setor de
educacdo também pode se beneficiar largamente de tais abordagens uma vez que lida diretamente
com a motivagdo e engajamento dos alunos.

A diferenca entre game e gameficacao

Deve-se, no entanto, diferenciar gameficagdo de desenvolvimento de games. Os jogos, sejam eles
para fins de entretenimento ou educacionais, possuem um sistema proprio que ndo interage com
o mundo real, por mais realisticos que sejam, sao sempre simuladores. A gamefica¢do ndo requer a
existéncia de um mundo a parte, pois seus desafios, regras e limitagdes sdo baseados em dados alimen-
tados e extraidos da experiéncia no mundo real.

Elementos de um game

O que torna um game irresistivel e envolvente? Por que alguns jogos sdo tao viciantes, enquanto
outros despertam pouco interesse? A resposta a essas perguntas esta ligada a forma como os compo-
nentes do game estao interligados na experiéncia do usudrio. A seguir, abordamos os seus elementos
principais:

Abstracao de conceitos e realidade

Os games reproduzem a experiéncia de atividades complexas como a simulag¢do de um hospital ou
de um combate militar de forma acessivel por simplificar e generalizar alguns aspectos para represen-
tar a realidade. Assim, realidades altamente intrincadas podem ser assimiladas dentro de um sistema
menor, ou ativadas por meio de interagdes simplificadas. Por exemplo, o jogo de xadrez sintetiza um
campo de batalha nas proporgdes reduzidas de um tabuleiro. Um jogo de guerra nao obriga o persona-
gem ir ao hospital toda vez que é abatido em combate. Isso ndo seria atrativo para a dindmica do jogo.
E preciso interpretar quais elementos da realidade devem ser mantidos e quais devem ser abreviados
ou eliminados de um game para que ele se mantenha interessante.

Objetivos

Os objetivos acrescentam proposito e foco ao jogo, e tornam o desempenho mensuravel. Com eles
vocé pode definir se um jogador foi bem ou mal, se esta longe ou préximo de conquista-los. Os ob-




jetivos podem ser quebrados em metas metores com grau crescente de dificuldades. saber calibra-las
pode fazer toda a diferen¢a. Também ¢é possivel implementar objetivos secundarios ou nao obriga-
torios, que encorajem o jogador a explorar a experiéncia em diferentes formas. A forma como os
objetivos sdo apresentados ¢ determinante para a forma como o jogador serd motivado. Ele pode ter
desafios mais ou menos engessados, permitindo diferentes formas de abordagem para conquista-los.
A visualizagao do progresso do jogador também é um outro item a ser considerado. Barras de progres-
so, por exemplo, funcionam bem nesse sentido.

Regras

Todo jogo contém seu conjunto basico de regras. Elas podem definir os limites de atividade do joga-
dor, conduzindo o fluxo do game e restringindo sua liberdade de atuagdo. Em jogos com mais de um
jogador inclui-se regras implicitas ou de ‘etiqueta’ que definem o comportamento com o time e com
os adversarios. Lembre-se que no caso da Gameficagao, as regras assumem um papel importante pois
muitas vezes precisam reforcar a aplicacdo de praticas e comportamentos no mundo real, e portanto,
devem ser claras e coerentes.

Conflito, cooperacao e competicao

Esses trés elementos determinam a interacao entre os jogadores e podem ser definidas da seguinte
forma:

O conflito é um desafio que requer enfrentar um oponente. Vencer o desafio, pode exigir infrigir
danos ao oponente, marcar mais pontos do que ele ou atrapalhar o seu desempenho. A competi¢ao
requer uma disputa por um objetivo exclusivo, em que os jogadores ndo interagem entre si, atrapa-
lhando-se, por exemplo. Eles apenas lidam com o ambiente, tentando obter um melhor desempenho
do que o adversario. A cooperagdo envolve trabalhar juntos para conquistar um objetivo.

Apesar de serem apresentados de forma separadas, muitos games de sucesso combinam as trés abor-
dagem em diferentes momentos.

Tempo

O tempo pode ter diversos papéis dentro de um game. Ele pode, por exemplo, ser adaptado para
passar mais rapido e tornar mais visivel altera¢oes que requerem muito tempo. Além disso, pode ser
um fator de urgéncia no cumprimento de objetivos cronometrados ou com contagem regressiva. Nes-
ses casos, o volume de tempo pode aumentar ou diminuir a dificuldade do game. O tempo também
pode ser um fator estratégico de tomada de decisdo. Por exemplo, vocé pode alocar um recurso para
procurar tesouros, porém ao mesmo tempo vocé precisa construir muralhas para se proteger. O joga-
dor é quem tera que decidir qual sera a prioridade.

Estruturas de recompensa

Existem diversas maneiras de premiar o sucesso no jogo. A mais simples ¢ a pontuagdao. Com ela,
o0 jogador acumula um valor correspondente ao seu desempenho. A pontuagio pode ser incremen-
tada com sistemas de recompensas, que troca a pontuagdo por recursos mais avan¢ados, secretos
etc. Além da pontuacio, o sistema de medalhas personaliza a premiacdo por conceder reconheci-
mento sobre desempenhos especificos. Logo pode-se ter medalhas quantitativas, que representam
a conquista de determinado objetivo e/ou medalhas qualitativas, que premiam como o jogador
conquistou seu objetivo.



Mas de que adianta vencer se vocé ndo puder contar para todo mundo? E por isso que existem os
leaderboards, a lista que reune os melhores jogadores em ordem de colocagdo. Tentar chegar ao topo
dessa lista pode ser um elemento motivador com peso social.

Feedback

A frequéncia e a intensidade de feedback ¢ um dos aspectos mais importantes para atrair e motivar
o jogador. Ele pode penalizar uma agdo incorreta, recompensar uma agao correta, ou direciona-lo no
caminho correto. Um bom feedback deve soar natural e desejavel pelo jogador, consistentes conforme
o jogador repete seu ciclo de jogo nao sendo uma interrupg¢ao, mas parte da experiéncia.

Niveis
O conceito de niveis pode ser aplicados primeiramente ao ambiente em que o jogador atua. Confor-

me ele progride, explora outros niveis mais dificeis. Outra abordagem relaciona nivel com habilidades
e for¢a do jogador. Logo, quando mais ele evolui em niveis, mais habilidades ele passa a ter.

Narrativa

Contas histérias tem sido um meio usado ha milhares de anos para transmitir conhecimento e en-
corajar comportamentos. Com os games isso nao ¢ diferente, os elementos de histéria ajudam a dar
significado a ele. Nao precisa ser uma narrativa clara, a exemplo de jogos como o xadrez que, apesar
de ndo terem uma histéria como pano de fundo, tem reis, rainhas, soldados e cavaleiros batalhando
entre si. Entendemos isso pelas pistas deixadas pelo nome das pegas. Uma narrativas mais explicita do
que essa, no entanto, podem dar maior peso para o game. Uma estrutura basica de narrativa combina
personagem, enredo, tensdo e resolugdo para inspirar, engajar, transmitir uma ideia etc. Adicionar tais
elementos ao game pode torna-lo mais eficiente.

Curva de interesse

Para manter o interesse do aluno, é necessario planejar o fluxo e sequéncia de eventos de forma
adequada. A ideia ¢é aplicar ciclos que iniciam por um gancho que captura a atengao, seguido por de-
safios com diferentes niveis de complexidade até alcangarem um climax, que deixa uma brecha para o
proximo ciclo e assim por diante.

Estética

A estética faz parte da linguagem dos games. Sem elas, os jogos se tornam tediosos e sem identida-
de. O apelo visual de um game pode ser grandemente aumentado por uma boa aplica¢ao de paleta
de cores e design de layouts que sejam leves e combinem entre si. Nao se deve confudir estética com
realismo. O que fara a diferenca no projeto visual do game ¢ a escolha em onde sera dado maior ou
menor nivel de detalhe.

Fator re-play

Esse elemento envolve as regras que permitem ao jogador tentar novamente. Em outras palavras, sdo
0s recursos que permitem ao jogador falhar. Assim, o game pode ser testado de inumeras formas, o
que tornara a experiéncia mais interessante. Enquanto alguns jogos penalizam demais a falha, outros
facilitam demais o progresso tornando-se cansativos.




A importancia de uma abordagem integrada

Com a popularizagao da gameficagdo, pode-se encontrar sua aplicagao em diferentes niveis de abor-
dagem. Muitas delas ndo levam em conta todos os itens que acabamos de considerar. Uma das formas
mais bdsicas que a encontramos é meramente visual, encontrada principalmente em sites de compra.
Neles, vocé seleciona e configura seu produto em um formato parecido ao de personalizagao de armas
e personagens. Isso se estende ao uso de cendrios e personagens que podem dar um tom aventureiro a
experiéncia de uso do servigo. Esse tipo de abordagem ¢ a forma mais superficial de se utilizar os be-
neficios da gameficagao e devem ser muito bem pensados para ndo ocorrerem riscos de estereotipagao
ou falta de identifica¢do com o publico.

Outra maneira comum de implementar a gameficagdo é como um elemento acessorio. Essa é a
forma mais comum de gameficagdo hoje em dia e que também deve ser vista de forma cautelosa. Ne-
la, os recursos de gameficagdo sdo enxertados em processos ja existentes na forma de mecanicas de
recompensa como pontua¢ao, medalhas, rankings e desempenhos etc, sem que os usuarios estejam,
de fato, motivados a participar de tais sistemas. Um bom exemplo disso é pontuar usudrios que facam
avaliacdo de produtos em sites aos quais eles ndo tem nenhum vinculo além da compra.

Para ser bem aplicada, a gameficagdo requer mais do que o visual ou as mecénicas dos games. Ela
precisa se integrada no sistema como um todo

Agdes integradas, sdo mais bem pensadas e menos explicita. Combinam as mecanicas de games com
a capacidade de provocar o sentimento de conquista, competicao e colaboragdo com os participantes.
Ela abrange os diferente niveis de motiva¢ao que podem provocar um usudrio a entrar no sistema e se
manter motivado dentro dele. Em maior ou menor grau, o game funciona como uma ‘camada’ sobre
as outras atividades cotidianas, e assim elas passam a desencadear um maior senso de envolvimento
e entretenimento.

Exemplos: empresas, organizacoes sociais

A seguir, apresentamos alguns cases de sucesso com o uso da gameficagdo:

Aplicativo Nike+

O aplicativo Nike+, compativel com smartfones Android e iOS funciona como um gerenciador de
atividades fisicas de corrida do usudrio. Por meio de sensores de movimento, combinado com GPS ele
é capaz de mensurar distancias percorridas, calorias queimadas e velocidade. Além disso, os usuarios
cadastrados podem formar grupos de corrida e visualizar o desempenho entre si.
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Onde entra a gameficagdo: o aplicativo reconhece quando o aluno supera sua propria marca e o pre-
mia com medalhas especificas, que celebram a distincia, velocidade ou regularidade nas atividades.
Além disso, o usudrio pode definir metas e inseri-las no sistema, que o aplicativo passard a monitorar
a sua evolugdo por meio de uma barra de progresso. Todo esse sistema de premia¢do pode ser exibido
com outros usudrios, dando peso e relevancia social & premiacao.
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Beneficios: com o Nike+ o corredor individual passa a ter sensa¢ao de conquista de objetivos refor-
¢ado pelo senso de comunidade gerado pelo compartilhamento de resultados com os grupos, sendo
toda essa experiéncia associada a marca Nike, o que sem duvida representa um alto valor em marke-
ting institucional. Além disso, o aplicativo traz dicas para ‘aposentar seu ténis atual’ e recomenda a
compra do seu proximo calgado, promovendo compras qualificadas.

Dropbox

O Dropbox é um servi¢o na ‘nuvem’ que sincroniza os arquivos do seu computador com uma pasta
virtua que pode ser acessada por qualquer computador, tablet ou celular autorizado. Por meio de um
software leve, ele faz o gerenciamento e backup de todos os arquivo que vocé precisar, sem a necessi-
dade de envia-los manualmente.
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Onde entra a gamefica¢do: o cadastro no Dropbox é bastante simples. Em poucos passos, vocé tem
acesso ao servi¢o. Mas ao logar no sistema, vocé é convidado a cumprir determinadas tarefas como:
completar o cadastro, assistir a um tutorial de uso, sincronizar alguns arquivos e convidar amigos a
utilizar o produto. Todas as tarefas sdo opcionais, porém elas oferecem um atrativo: ao cumprir cada
uma, o usudrio ganha um maior espago de armazenamento.
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Beneficios: Motivado pela recompensa de mais espago, o usudrio fornece mais dados sobre si pro-
prio e aprende a utilizar melhor a ferramenta. Além disso, ao convidar novos usudrios ele age a favor
da marca, atraindo novos clientes sem que a empresa tenha despesas com campanhas publicitarias.

Duolingo

O aplicativo tem o objetivo de ensinar novos idiomas por meio de aulas totalmente baseadas em
atividades interativas. Cada etapa leva poucos minutos e é baseada em algum tema especifico da lin-
gua. Com recursos de dudio e microfone. Permite que o aluno ouga e pratique a sua pronuncia. Toda
a estrutura curricular é organizada por meio de uma ‘arvore’ que desbloqueia os ‘galhos’ conforme o
aluno conclui as aulas.
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Onde entra a gameficagao: desde o inicio o aluno acompanha sua barra de progresso qu evolui
conforme ele conclui as li¢oes. Além disso ele tem seu desempenho premiado com niveis de avango
e medalhas de reconhecimento. Entre os desafios que se apresentam é o niimero limitado de vidas: a
cada erro, perde-se uma vida. Ao perder todas o aluno deve aguardar ter seu estoque renovado apds
um tempo.

Beneficios: com uma combinagao inteligente de aula com gameficagao, o Duolingo consegue deixar
divertido aprender qualquer lingua. Seu método de ensino foi pensado de forma integrada com a
gameficagdo tornando todo o processo natural e divertido.

Gameficacao na Educacao

Os profissionais da educagdo precisam estar atentos a crescente popularizacdo da gameficagao por-
que, longe de ser um modismo, reflete uma tendéncia cada vez mais aceita e presente no cotidiano
dos alunos. Esse publico cresceu com games e esta habituado a essa lingugagem. Formato lineares
e tradicionais de aprendizado perdem a preferéncia e podem disperar a atengdo, ganhando aspecto
cansativo e repetitivo.

Além disso, como lidamos com uma disponibilidade de tempo cada vez menor que requer solu-
¢oes de aprendizado com alto grau de eficacia que podem ser oferecidas por solugdes gamificadas de
forma inteligente. O foco nesse tipo de estratégia permite abordagens mais envolentes, orientadas a
resultados e com uma maior imersao que facilita a transferéncia de conhecimento para o mundo real.

Gameficacao em diferentes tipos de aprendizado

As técnicas de gameficagdo devem ser adequadas de acordo com o grau de complexidade do con-
teudo. A seguir, abordamos alguns exemplos:

Conhecimento factual

Refere-se ao conhecimento que requer a memorizagao do usudrio, como fatos histéricos, jargoes e
siglas. A estratégia diddtica para esse caso envolve desafiar o aluno a organizar e associar os elementos,
refor¢ando o conceito por meio da repeti¢ao. Os elementos de gameficagdo que podem ser usados sao
as narrativas e o fator re-play. Encontramos esse tipo de recurso em atividades como quiz, clique e
arraste ou forca, por exemplo.

Conhecimento conceitual

Envolve identificar e agrupar conceitos que tem atributos em comum, como linhas de pensamento,
eventos ou objetos. A estratégia didatica indicada para este caso envole criar modelos de classifica-
¢do e exemplos corretos e incorretos. Como elementos de gameficagdo podemos citar atividades que
permitam a experimentagdo do conceito, ou alguma atividade de ligar os pontos ou distribuir os
elementos corretamente.

Adesao a regras

Expressa pardmetros aceitdveis para um determinado comportamento com fins previsiveis. Para
esse tipo de aprendizado, recomenda-se a estratégia de role play, ou seja assumir papéis. A gamefi-




cac¢do nesse caso, entra de forma complementar com o aluno enfrentando as consequéncias dessuas
decisdes, como ocorrem em jogos de tabuleiro e simulagao de tarefas.

Conhecimento de procedimentos

Refere-se a0 cumprimento de etapas que precisam ser executadas em uma determinada ordem para
atingir certo objetivo. Didaticamente, recomenda-se dar a nogao geral do processo para o aluno, expli-
cando ‘como’ e ‘porque’ agir de tal forma. Didaticamente, pode-se apresentar desafios praticos, como
simulagdes de software, por exemplo.

Principios sociais

Saoashabilidades necessérias paralidar com situagdes sociais como lideranga e vendas. Didaticamen-
te, pode-se aplicar estratégias de assumir papéis ou analogias realisticas. Em termos de gameficagio,
pode-se buscar algum tipo de simulador social, como simuladores de feedback ou lideranga.

Estudo de caso: gameficacdo do projeto MBA Gestao de Ino-
vacao em Salde - Instituto Butantan

Para adequar sua metodologia de ensino e aprendizagem em um programa de MBA orientado pa-
ra profissionais de alto nivel de formagéo, o Instituto Butantan decidiu implementar estratégias de
gameficacdo ao longo de sua estrutura didatica. O MBA, que possui parte dos contetudos oferecidos
presencialmente e parte em formato eletronico, foi objetos de iniimeras discussoes desde o inicio do
projeto, envolvendo gestores, professores, tutores, especialistas em games e equipe técnica. Devido ao
fato de a gameficagdo ndo ser uma ciéncia exata, foi necessario analisar as possibilidades de interfe-
réncia sob diversos aspectos, mas desde o inicio, a melhoria na experiéncia de aprendizado foi o fio
condutor das decisdes tomadas pelo comité. Com elas, desenvolveu-se as seguintes iniciativas:

Games de tomada de decisao

Ao longo do conteudo eletronico do MBA, foram implementadas atividades em que o aluno analisa
casos, entrevista personagens virtuais e toma decisdes por responder a perguntas em formato quiz ou
formulario. O feedback sobre o seu sucesso ou falha é dado automaticamente e é benéfico em ambos
0s casos pois o ambiente digital promove um ambiente seguro em que o aluno possa testar hipdteses
e falhar. O resultado de tais atividades também sdo usados como pano de fundo para discussoes em
foruns e outros desdobramentos do tema.

Valoragdo tecnolégica para novo diagnéstico em cancer de préstata

Pesquiso o cancer de préstata ha muitos anos
e posso ajuda-lo com informagées praticas
para sua pesquisa de valoracao. O que deseja
saber?




Role-playing game

Com o objetivo de desenvolver determinadas competéncias, foram implementadas dinamicas de
RPG para a prética imersiva do conteiido. Em um certo caso, os participantes assumiram papéis de
acusacdo e defesa em uma simulagao de um julgamento referente ao uso de patentes. O professor foi o
juiz e parte da sala fez parte do juri. Com este exemplo, fica evidente que nem sempre uma atividade
gamificada precisa estar atrelada a uma tecnologia.

Pontuacao em formato de indicadores

No mundo real, nem sempre os resultados sao plenamente positivos ou negativos. Vivemos em
uma realidade cada vez mais intrincada e essa complexidade é retratada no formato de pontuagido de
algumas avaliagdes. Ao invés de receberem uma nota de zero a cem, o aluno recebe um percentual de
progresso em multiplos indicadores. Por exemplo: um caso pode exigir uma decisdo em que a solugao
mais ecoldgica nao seja a mais barata, e ao tomad-la, o aluno ganha mais pontos em um aspecto (eco-
légico), mas ¢ prejudicado em outro (custos). Esse tipo de avaliagdo complexa estd em consondncia
com um publico-alvo maduro que entende o peso e contrapartidas em tomadas de decisoes. Ela visa
recompensar nao apenas quem acerta, mas quem é o melhor estrategista.

Distribuicao de badges
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Além das atividades citadas acima, o programa de MBA possui outros mecanismos como féruns,
aulas presenciais, debates e mesas-redonda. De forma a motivar a participa¢ao, desenvolveu-se um
modelo de premia¢do por meio de badges baseados em duas vertentes: badges de progresso e badges
de competéncia.




Os badges de progresso tem o valor equivalente ao de uma medalha. Eles premiam o aluno
que completa uma tarefa, ou a completa com algum destaque (melhor tempo, maior nota). Para esse
tipo de badge, ha a opgdo de premiagao tnica (apenas o primeiro lugar recebe a medalha), a premia-
¢do gradativa (existem medalhas de ouro, prata e bronze) e a premiagdo por completude (todos que
completaram recebem a medalha). Como mencionado, esse tipo de medalha esta ligado a fatores
quantitativos como nota ou tempo.

Os badges de competéncia tem o objetivo de premiar comportamentos desejaveis e nao depen-
dem de uma tarefa especifica. Eles premiam atitudes como a colaboragdo com colegas, uso correto de
tecnologia, criatividade, resolu¢ao de problemas, entre outros.

A tarefa de concessao dos badges foi designada aos tutores do MBA. Esses profissionais dao apoio
didatico aos alunos, moderando atividades online, tirando duvidas e sendo facilitadores no desempe-
nho das atividades. Devido sua proximidade com os alunos enquanto performam seus papéis como
estudantes, eles estdo qualificados a conceder os badges de forma equitativa e justa, distribuindo ba-
dges apenas para os casos que merecem. A escassez calculada gera um fator de atragdo para essas
recompensas, o que valoriza o seu fator distintivo no grupo.

Por onde comecar?

O tema da gameficagdo como tratamos aqui é recente, mas ganhou um status elevado entre as
empresas e as instituicdes de ensino. Devido a sua rapida popularidade, a gameficagao esta sendo
experimentada em diferentes dreas e nem sempre de forma eficiente. Alguns tem um entendimen-
to superficial do assunto, enquanto outros ndo sabem por onde comecar. Com o passar do tempo,
estratégias bem sucedidas irdo ser sedimentadas nas boas praticas dessa areas e o mercado ganhara
maturidade. Mas, por onde comecar, a partir do conhecimento e experiéncias que temos até o mo-
mento? A seguir, selecionamos algumas dicas:

Defina os objetivos que deseja atingir

Antes de tirar os elementos de gameficagdo da gaveta, pense no mundo real. Quais as implicagoes
que se espera que a gameficagdo promova? Traduza isso em comportamentos praticos e s6 a partir dai
passe a conectar iniciativas correspondentes aos seus objetivos.

Formule uma meta a ser conquistada

Toda boa histéria requer a conquista de uma meta. Ela ¢ o que motivard o aluno a entrar no jogo.
Um objetivo pode envolver conquistar, ganhar, vencer ou preservar, manter, construir. O objetivo tem
um grande fator como motivador, mas para isso ele precisa ter uma narrativa que o aluno ‘compre.

Entenda o perfil do jogador

Existem jogadores colaborativos, competitivos, exploradores ou simplesmente cumpridores de tare-
fas. Entender esses diferentes perfis pode ajuda-lo a modelar tarefas mais adequadas para eles.

Crie empecilhos ao alcance das metas

Um bom jogo requer a superacao de desafios com nivel de complexidade crescente. Eles podem sur-
gir de inumeras formas, como recursos limitados, problemas a serem resolvidos etc. Outros jogadores
também podem atuar como empecilhos, se colocados como adversarios. Quando bem calibrados, tais
empecilhos tornam seu jogo altamente recomensador e até viciante.



Crie regras para progredir

Os games promovem a suspensao momentanea da realidade e a entrada em um outro mundo, abs-
trato ou visual. Mesmo assim, essa outra realidade requer regras para se sustentar. Portanto, tenha
em mente quais regras o aluno vai ter que cumprir para progredir na sua experiéncia gamificada. Por
exemplo: o que define o sucesso e o insucesso? Quais sdo os mecanismos que vao avaliar o sucesso ou
o insucesso? O que o jogador pode ou nao fazer?

Premie a conquista

Premiar a conquista nao significa simplesmente entregar uma medalha ao final da atividade. Ao
longo da experiéncia o jogador pode experimentar pequenos incentivos que o ajudam a evoluir na
atividade.

Uma estratégia de gamefica¢ao pode parecer boa no papel, mas nao funcionar na pratica., Lembre-
-se de que a gamefica¢ao no contexto que abordamos aqui esta sempre ligado a uma atividade para
apoiar. Isso significa que vocé estara em contato com pessoas de diferentes dreas que podem exigir boa
habilidade de comunicagdo. Incluir todas as partes interessadas é um fator fundamental. Fazer isso
desde o inicio também ajuda, uma vez que agdes de gamefica¢ao que sejam relevantes, devem levar
em conta a experiéncia como um todo. O jogador precisa ter uma ligacdo com o projeto e para isso
ocorrer, 0 projeto precisa ter consisténcia do comego ao fim. Isso exige pensamento sistémico e agdo
integrada com todos os envolvidos.

Crie regras para progredir

0s games promovem a suspensdo momentanea
da realidade e a entrada em um outro mundo, abs-
trato ou visual. Mesmo assim, essa outra realidade ll-
requer regras para se sustentar. Portanto, tenha em
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Recursos adicionais para a gameficacao de atividades

Como vimos até aqui, o desenvolvimento de uma estratégica de gameficagao passa pela concepgio e
pela tecnologia. A seguir, apresentamos algumas ferramentas que poderao ajuda-lo:

Gamification Model Canvas

Essa ndo é uma ciéncia exata, o que pode gerar dificuldades ao identificar os elementos que serao
trabalhados. Para contornar isso, recomendamos o uso do Gamification Model Canvas, uma ferra-
menta criada por Sergio Jiménez para facilitar o processo de mapear uma estratégia de gameficagao.
Seu modelo ¢é baseado no modelo canvas para gestao estratégica e pode ser baixado no link abaixo:

Este é um sistema online para criagdo de exercicios e jogos educativos compativeis com smartpho-
nes, laptops e tablets. Entre os tipos de atividades possiveis estdo quizzes, exercicios rapidos e jogos

competitivos.

Articulate Storyline

Software que permite a criagdo de atividades interativas estruturadas de forma linear e nao linear.
Originalmente direcionada para e-learning, possui recursos que permitem aplicagdes avangadas co-
mo desafios situacionais e tomadas de decisao.

Google Docs

Gragas ao seu suporte a atividades colaborativas, a ferramenta do Google pode ser um excelente
ponto de partida para gameficagdo voltada para trabalho em equipe e representagdo de papéis. Po-
de-se por exemplo propor a construgdo em grupo de um documento compartilhado (planilha, texto
ou apresenta¢ao), além de oferecer suporte a formularios destinados aos grupos que ap6s terem sido
preenchidos tem seus dados armazenados para futura analise.
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