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APRESENTACAO

Falaremeducacao adistancia éfalaremtecnologias de informagédo e comunicacao.
Mas recentemente & discutir, principalmente, a luz das tecnologias digitais que vem
promovendo novas formas de entender e vivenciar o mundo atual. E é a partir desta
reflexdo que este volume 2, da obra Experiéncias Significativas para a Educacao a
Distancia, foi organizado.

Inicialmente apresento o cenario que se reorganiza enquanto tempo e espaco, sob
a 6tica de uma vivencia observado no Consorcio Cederj, em um curso de licenciatura de
quimica e ainda no desenvolvimento de um projeto de iniciagao cientifica. Um conjunto
de exposicdo que constata a relevancia de se conviver de modo descentralizado,
com grande alcance espacial, formando redes de desenvolvimento. Este movimento
se amplia e desafia novas praticas de producéo de materiais didaticos e objetos de
aprendizagem, agora disponiveis em video, em aplicativo, utilizando redes sociais.
Um conjunto de acgbes que tem sido trabalhado e aprimorado com vista a ampliar
0 engajamento dos alunos no seu processo de formacao. E neste viés a avaliacao
também se beneficia das tecnologias disponiveis no ambiente virtual, incentivando
possibilidades de formacgao que transcenda o quantitativo uma vez que sao diferentes
possibilidades, como destaca o artigo que discute as possibilidades e limites de
recursos do Moodle.

Este cenéario é expandido por estudos de casos que trazem a discussao e
referencia pratica que transcende a formacgao tradicional. Amplia-se em acdes de
treinamento e desenvolvimento também no ambiente corporativo, que vai apostar em
microlearning e gamificagcao para solucionar e inovar a aprendizagem contextualizada
a partir de situagdes problemas reais. Chega-se ainda a outros contextos de formacao,
como, o exemplo da abordagem pedagédgica aplicada a aprendizagem da danga. E um
mix de abordagems, onde fica claro que o importante é o desenvolvimento continuo
com resultados expressivos. Nao se limita a modalidade ou a formalidade. Amplia-se
de modo espiralado e ascendente sob o prop6sito de desenvolver pessoas, o0 recurso
principal da sociedade contemporanea.

Esta discusséao intersectada por novas praticas de se promover o ensino e a
aprendizagem. Traz a reflexado sob a aplicagcédo das metodologias ativadas e sala de
aula invertida, discutindo os seus beneficios qualitativos no processo de ensinar e
aprender visando sustentabilidade neste processo de desenvolvimento onde: planejar,
desenvolver, aplicar, avaliar e ajustar, sdo regras quando o assunto é criar elementos
de aprendizagem significativos, ou seja, articulados com o contexto de desafio real do
aluno. E uma ideia de aprendizagem significativa onde os conceitos s&o interpretados
e executados sob a compressao de contexto do aluno o que tem se mostrado
significativamente satisfatério como observou a pesquisa realizada na disciplina de
I6gica de programacao integrada a esta obra.

A partir destes principios, infere-se que a EaD tem se expandido a passos largos



no Brasil e sendo reconhecida também como uma educagcdo acessivel a muitos.
Com debates que a desafiam ser uma modalidade que inclui socialmente as pessoas
com deficiéncia nas mais diversas atividades da vida diaria. Uma discussdo que
incorpora cenarios de aceitacdo e respeito a diversidade e se beneficia das diversas
solugdes tecnoldgicas ja disponiveis para atender a publicos com deficiéncia, como
baixa viséo ou cegueira. Mas nao para por ai. Esta discussao € elucidada pela pratica
da Universidade de Taubaté, que tem acbes voltadas a atender estudantes com
necessidades educacionais especiais, com foco na deficiéncia sensorial. O cenario
chama atencéo ainda para a necessidade de se pensar em acessibilidade a partir das
possibilidades de uso do ambiente virtual a partir dos dispositivos méveis, é o conceito
de responsividade chamando atencdo para que o conteudo seja planejado para ser
acessivel de qualquer dispositivo, seja ele mobile ou nao, a qualquer pessoa, com ou
sem deficiéncia.

Entende-se que as tecnologias digitais tem inferéncia direta e significativa
no processo de ensinar e aprender. Na sociedade do conhecimento, baseada
numa economia que movimenta-se por valores que transcendem ao material.
Toda esta mudanca exige reflexdes que instigam novas praticas no ambito social
e econdmico. E diante de toda contribuicdo da EaD, seu crescimento sélido e suas
infinitas possibilidades, que fechamos a organizacédo desta obra convidando vocé a
conhecer mais dois cases de sucesso: um primeiro que relata um projeto de extensao
universitaria que versa sobre Startups; e um segundo que apresenta os agentes e
artefatos tecnoldgicos utilizados para uma formacao significativa a partir dos objetivos
didaticos especificos.

A partir de cenarios praticos, com base na riqueza de cases compartilhados
nesta obra, é possivel reconhecer a EaD como uma oportunidade presente e futura
do fazer pedagogico que se beneficia dos diferentes recursos tecnolégicos digitais. E,
frente a este cenario de possibilidades ilimitadas é fundamental que instituicées, corpo
discente e docente estejam preparados para aproveitar todo o conjunto de facilidades
que as tecnologias digitais oferecem. Além disso, acredita-se ser necessario e
urgente o desenvolvimento de um plano de politicas publicas que trabalhe a formacéo
continuada de professores que nem sempre € preparado para uma atuacao integrada
de saberes técnicos e tecnologicos.

Boa leitura.
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CAPITULO 11

INOVANDO A EDUCACAO CORPORATIVA COM
MICROLEARNING E GAMIFICACAO

Marcelle Minho

Thais Araujo Soares

Igor Nogueira Oliveira Dantas
Victor Cayres

Sergio Eduardo Cristofoletti
Ricardo Santos Lima

Luis alberto Breda Mascarenhas

RESUMO: Este artigo relata o processo de
desenvolvimento do programa de educacao
corporativa da Starrett, como uma possivel
solugdo as demandas contemporaneas de
capacitacdo empresarial aliada as tecnologias
digitais. A proposta do programa foi concebida
baseada no perfil dos usuarios e fundamentada
no conceito do microlearning aliado a estratégias
de gamificacdo, tendo como principios
norteadores a aprendizagem por meio do
desenvolvimento de competéncias, a interacéao
e 0 engajamento por parte dos usuarios. A
etapa de desenvolvimento foi concluida com a
realizacdo de um piloto com o primeiro médulo
doprogramae a avaliagao dos dados levantados
forneceram material para o amadurecimento do
sistema para os demais médulos.
PALAVRAS-CHAVE: Microlearning,
Gamificacao, Educacao Corporativa, Inovagao
Educacional.
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11 INTRODUCAO

Diante do cenario atual, em que a

quantidade de informacdo disponivel, a
velocidade da renovacdo de conteudos e a
inovacgao tecnolégica sao constantes, percebe-
se a necessidade de novas estratégias de
disseminagao do conhecimento por parte das
empresas, que se reflete em programas de
capacitacao corporativa inovadores. Mas, qual
a melhor estratégia para conceber um programa
que atenda as necessidades especificas das
empresas?

A Starrett
comercialmente disponiveis para atender a sua

buscou ferramentas
demandano compartilhamento do conhecimento
associado aos seus produtos. Entretanto,
mesmo com toda expertise, percebeu-se
que capacitar uma grande quantidade de
vendedores, em uma grande linha de produtos,
em tempo recorde, ndo seria possivel utilizando
metodologias tradicionais.

A partir de uma parceria com o SENAI, a
Starrett conseguiu apoio técnico-pedagogico
especializado para a concepcao de um
programa de treinamento corporativo exclusivo,
que atendesse nédo somente a sua demanda,
mas principalmente as necessidades do
publico-alvo.

Por meio de discussoes e reflexdes sobre
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0s objetivos e as necessidades da empresa e o perfil do usuario, o SENAI propds
um programa de educacdo corporativa denominado como Venda mais Starrett.
Esse programa tem como premissa o desenvolvimento das capacidades técnicas
de representantes comerciais que vendem os produtos da Starrett, oportunizando a
disseminagcao do conhecimento e promovendo seu crescimento técnico no exercicio
da sua profisséo.

Este estudo reune relatos do processo de desenvolvimento do programa inovador
de educacéo corporativa da Starrett, que foi baseado na utilizacdo do microlearning e
da gamificacdo. A seguir, serdo relatadas suas premissas metodologicas e as etapas
de desenvolvimento.

2 | PERSPECTIVAS TEORICAS

Por tratar-se de uma formagao no a&mbito da educacéao profissional, a abordagem
baseada em competéncia se configura como mais indicada uma vez que articula os
conhecimentos e habilidades do sujeito para resolver determinada situacédo complexa
(PERRENOUD, 1999). Trata-se de uma abordagem onde a contextualiza¢ao na pratica
assume papel de destaque no Design Educacional, possibilitando uma aprendizagem
mais significativa.

De acordo com Souza e Amaral (2002), “as tecnologias moveis, como o celular e
o tablet, trazem um leque de oportunidades para a criagdo de novos espacos voltados a
praticas educacionais mediadas pelas linguagens hibridas (...)", que podem favorecer
os resultados dos treinamentos corporativos.

Considerando este cenario, o microlearning surge como uma modalidade de
aprendizagem adequada a esta demanda. Para Gabrielli et al. (2006 apud SOUZA
E AMARAL, 2002, p. 4), o microlearning “baseia-se na ideia de desenvolvimento de
pequenos pedacos de conteudo [...] € no uso de tecnologias flexiveis que permitam
aos alunos acessa-los mais facilmente em momentos especificos [...]”, podendo ser
conceituado como uma técnica de ensino-aprendizagem rapida e concisa por meio de
tecnologias da informacao e comunicacgao.

O microlearning, aliado a formacao por competéncia, pode promover uma
aprendizagem significativa demandando menor tempo de preparac¢do, tendo como
exemplo as pilulas do conhecimento. Diferente das metodologias convencionais,
de acordo com Santaella (2011 apud SOUZA E AMARAL, 2002, p. 8), as pilulas
configuram-se em uma maneira pratica e dindmica de apresentar os conteudos a partir
de diversos recursos da hipermidia. Com foco no processo de ensino aprendizagem
ativo e na disponibilidade de tempo dos participes, as pilulas oferecem pequenas
quantidades de informagao organizada de forma criativa, por meio de midias como
videos, animacbOes e cards. Através dessa metodologia, o usuario pode buscar
o conhecimento de forma proativa, no momento em que necessitar, deixando de
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lado a costumeira postura passiva adotada pelo ensino tradicional. Ha ainda outras
vantagens na utilizacdo desta modalidade, como o aprendizado focado, a facilidade
de acesso as informacgdes devido a utilizagao de dispositivos méveis e minimizacao do
tempo utilizado. Contudo, é evidente que nao se trata de uma alternativa que atenda
a qualquer demanda educacional.

Para potencializar os beneficios do microlearning, este foi associada a uma
estratégia de gamificacdo. Em 2011, Deterding, Dixon, Khaled e Nacke (2011)
enunciaram gamificagdo como determinadas praticas ludicas com metas e resultados
quantificaveis, chamando atencdo para o processo de projetar um jogo, ou seja,
gamificar n&o é apenas utilizar elementos dos jogos, mas utilizar padrbes, mecanicas,
principios, heuristicas e modelos do design de jogos. Ja Werbach (2014) propde uma
definicao que pde énfase no processo. Para o autor, essa perspectiva foca a atencao
na criacdo de experiéncias mais proximas dos games e cria uma maior integracédo
entre as perspectivas da academia e do Mercado.

Neste trabalho, optou-se pela definicdo de gamificacdo de Werbach (2014), ja
que o foco € na experiéncia e no engajamento que se alcanca ao tornar algo mais
proximo dos games do que propriamente o uso de elementos de game design. Para
o desenvolvimento do programa, os fundamentos do design de interagdo serviram
de base, focados na abordagem centrada no usuario, que visa conhecer suas
necessidades e desejos, compreendendo “o que”, “por qué” e “como” antes de projeta-
la. (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

31 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Seguindo os fundamentos do design de interacdo, antes de projetar a aplicagéo,
foi feito um mapeamento do publico-alvo no sentido de entender suas necessidades
e aspiracoes. A partir de visitas in loco, entrevistas com os usuérios finais e seus
empregadores, foi possivel construir um perfil deste publico, que norteou a concepcgao
da aplicacao. O perfil destes usuarios mostra: pessoas com pouco tempo, competitivas,
que trabalham de forma auténoma, usam celular como ferramenta de trabalho,
possuem clientes de lojas pequenas e familiares, sdo inseguros para ampliar o portfélio
e precisam ter tudo a mao.

Nesse contexto, foi necesséario conceber uma solucédo educacional que fosse
capaz de envolver os usuarios, focada na realidade deles, que demandasse pouco
tempo de dedicacgao diaria e possibilitasse ganhos reais no desempenho da sua fungao.

Antes de iniciar o desenvolvimento, foi feito um protétipo de baixa fidelidade
com o objetivo de validar o design educacional. Este prototipo foi utilizado por dois
usuarios que afirmaram ter se sentido estimulados e sinalizaram ter compreendido
bem as perguntas, destacando que este programa seria muito util para eles no dia a

dia, sanando duvidas sobre caracteristicas dos produtos.
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Dessa forma, com base na andlise criteriosa do perfil do publico alvo, o Venda
mais Starrett foi concebido como um modelo educacional baseado no microlearning
e na gamificacdo, tendo como pilares principais: a) a aprendizagem, com foco no
desenvolvimento de competéncias; b) a interacdo, que fomenta o compartilhamento
de conhecimento e a troca de experiéncias c) o engajamento, com foco no estimulo a
participacao.

Entendemos que a gamificagcdo atua como potencializadora da participagéo,
autossuperacao e cooperacao entre os usuarios, permitindo o acompanhamento de
seu desempenho em tempo real. Ja o microlearning apresenta contextos praticos,
focados na resolucédo de problemas. A associacdo dessas estratégias, portanto,
mostrava-se plenamente aplicavel.

No planejamento educacional, foram definidas a competéncia geral e as
capacidades associadas, criadas para atender todos os aspectos relacionados aos
produtos e aos comportamentos dos representantes quanto ao relacionamento deles
com os clientes e 0 mercado em geral. Fundamentado nessa concepc¢éo, foi pensado
um design educacional que inovou a forma de apresentar o contetdo, alterando o
formato tradicional do e-learning e criando um processo baseado em perguntas com
feedbacks educativos. Cada pergunta foi baseada em um contexto pratico, com impacto
direto em cada capacidade a ser aprendida. Foi concebido, entdo, um conjunto de
trés perguntas, cada uma com seu feedback respectivo, que estdo associadas a uma
capacidade, que por sua vez também tem seu proprio feedback. Ou seja, ao errar uma
questéo do grupo de trés, o usuario recebe o feedback da questédo informando que
se equivocou e, ao terminar o bloco de trés perguntas, recebe outro feedback, que
pode ser positivo, ao acertar todas as questdes, ou negativo, ao errar ao menos uma,
conforme pode ser observado a seguir:
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Figura 1 — Telas do Venda mais Starrett

Em cada pergunta, o usuario pode acessar o forum e discutir a questao proposta. Ao
terminar o bloco de questdes, o usuario pode ser direcionado a pilula do conhecimento,
onde sdo apresentados os conteudos em forma de video, animacgé&o ou card. As pilulas
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s8o apresentadas ao usuario obrigatoriamente, em caso de haver alguma resposta
errada e, facultativamente, em caso de acerto de todas as perguntas. Dessa forma,
além de valorizar o conhecimento prévio do aluno, esse design educacional viabiliza
a aquisicao de novos conhecimentos e a aplicagao pratica do contetudo aprendido.
Além disso, permite que o programa seja realizado com dedicagao diaria de apenas
15 minutos, se adequando a rotina do usuario.

Para definir a estratégia de gamificacédo aplicada no Venda mais Starrett, foi
utilizado um framework voltado para a concepg¢ao de estratégias de gamificacéo
ja validado em outros processos e publicado em um trabalho anterior (CAYRES;
MINHO; LIMA; MASCARENHAS, 2018). Trabalhou-se com os objetivos definidos e
foi elicitado, a partir deles, comportamentos esperados dos usuarios que podiam ser
estimulados através da gamificacdo. Definiu-se, também, mecanicas e dindmicas do
jogo que pudessem estimular tais comportamentos de forma alinhada com o perfil do
publico-alvo e da estratégia educacional adotada. Como a pesquisa com o publico-
alvo demonstrou um perfil competitivo, adotou-se entdo uma abordagem competitiva
para a estratégia de gamificacdo, concretizando-a em um ranking baseado em pontos,
gue pode ser visualizado no ranking geral, por regiédo do Brasil ou por empresa. Os
comportamentos foram a base para definirmecéanicas e as dindmicas de interacédo com o
sistema. Também determinou-se quais das a¢des possiveis sao valorizadas através de
recompensas, nesse caso, pontos, badges e power ups. Os pontos sao quantificacoes
do valor de cada acéo no sistema. O termo power up, nos jogos eletrdnicos, designa
itens ou objetos que d&o algum tipo de poder ou vantagem no jogo. No caso do Venda
mais Starrett, fornecem ao usuario um fator de multiplicacdo dos pontos quando séo
realizadas acdes mais desafiadoras. Por fim, as badges, apresentadas como selos,
representam conquistas significativas no sistema, feitos memoraveis.

Para a elaboragdo da interface do produto, foi utilizado o conceito do mobile
first, que se caracteriza pela concepcado de projetos web priorizando a arquitetura e o
desenvolvimento para dispositivos méveis, além de ter como premissa o manual de
identidade visual da Starrett que estabelece todas as diretrizes com relagao a aplicacéo
de cores e tipografia. Com relacdo ao desenvolvimento do sistema, foi utilizado um
framework de cédigo aberto para producao de aplicacdes web baseado na linguagem
PHP e que traz uma maior produtividade no desenvolvimento de sistemas em trés
camadas (MVC). Usou-se também o CSS para diagramacgéo dos leiautes, gerando
responsividade para os diferentes tamanhos de tela, e o JavaScript para animacdes e
interagdes na camada do cliente.

41 PILOTO

Ao longo do desenvolvimento, foram realizados testes internos com a finalidade
de validar a interface, elementos visuais e as funcionalidades do sistema. Com a versao
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Beta pronta, foi realizado um piloto com 24 colaboradores da Starrett, com o intuito
identificar oportunidades de melhorias, antes do programa ser disponibilizado para
o publico final. Foi utilizado um questionéario estruturado em 05 partes: identificacéo
do perfil, experiéncia como usuario, aprendizagem, compreensdo do sistema e
percepcdes e sugestdes, utilizando perguntas de mdultiplas escolha e a escala Likert,
gue especifica o nivel de concordancia de uma afirmacéo a partir de uma graduacgéo
em cinco niveis. O instrumento foi respondido por 12 pessoas, cujo perfil & possivel
verificar na imagem a seguir.
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Figura 2 - Representacéo do usuario

Verificamos que a maioria sdo: homens (91,7%), possuem idade entre 31 e 45
anos (58,3%), sao pos-graduados (58,3%), atuam na equipe comercial (83,3%) e ja
utilizaram o celular para estudar (58,3%).

A parte sobre a experiéncia como usuario foi realizada com base no GameFlow,
um modelo voltado para a avaliacdo de jogos, proposto por Penelope Sweester e
Peta Wyeth, que se baseia na ideia de experiéncia 6tima, teoria do fluxo do psicélogo
hungaro Mihaly Csikszentmihalyi (2002). Conforme a imagem abaixo, percebe-se a
obtencéo de um resultado satisfatério em relagdo a experiéncia no Venda mais Starrett,
com destaque para os itens clareza de objetivo e elementos que chamam atencéo. A
concentracdo enquanto estudava foi o item menos pontuado, sendo a lentiddo da
exibicao dos videos um fator que pode ter influenciado neste aspecto, uma vez que foi
muito apontado na parte de percepcoes e sugestdes do questionario. Vale ressaltar
também o feedback positivo em relacdo a crescente habilidade para interagir com o
sistema, validando a usabilidade do programa.

Experiéncias Significativas para a Educacéo a Distancia 2 Capitulo 11



Experiéncia

O programa deixou evidente, desde o inicio, o objetivo
ao utilizé-lo.

Me senti cada vez mais desafiado ao longo do tempo

Minha habilidade para interagir com o programa aumentou com
o passar do tempo

Permaneci concentrado enquante interagia com o
programa.

Senti que tinha controle sobre minhas agdes no programa

Eu recebi retorneos sobre processo de aprendizagem através do
programa

O programa tinha elementos que chamaram minha atengdo.

J

W Concordo totalmente .Concordo parcialmente . Neutro .D‘\scordo parcialmente . Discordo totalmente H

Figura 3 - Relato de experiéncia

No tocante a aprendizagem, percebe-se que todos o0s usuarios entendem que
ampliaram os conhecimentos com o Venda mais Starrett e que as informacdes estavam
claras, objetivas, sdo relevantes para o dia a dia e melhoram seus argumentos de
vendas.

Aprendizagem ™~

Ampliei meus conhecimentos sobre os produtos apds o usc do
programa

O programa possui informagodes claras e objetivas

O programa possui informagées relevantes que serdo Uteis no meu
dia a dia

O programa melhorou meus argumentos de vendas sobre as
ferramentas manucis

Concordo totaimente . Concordo parcialmente . Neutro .Discordo parciclmente . Discordo totalmente ]

Figura 4 - Relato de aprendizagem

A parte de compreensao do sistema foi estruturada de forma a perceber o nivel
de entendimento dos usuarios em relagdo a estratégia de gamificacdo. Na imagem
abaixo, fica evidente que as condicbes para o alcance dos selos de expert e de
qualificado nédo ficaram claras, visto que a maioria afirmou ndo perceber esta regra.
O multiplicador de pontos por dias consecutivos de uso também néo foi percebido, e
o fato de os usuarios terem finalizado o programa em apenas dois dias pode ter sido
preponderante para sua inobservancia.
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Compreensdo do Sistema ™~

Quando eu acerto 03 questdes consecutivas ganho
um multiplicador de pontos

Quando eu entre 03 dias consecutivos
ganho um multiplicador de pontos

Quando eu acerto um grupo de trés questdes e acesso
o "saiba mais" ganho mais ponto

Para eu ganhar o selo de expert eu preciso acertar
todas as questdes de um produto na primeira tentativa

Para ganhar o selo de qualificado eu preciso responder
todas as questoes corretamente, mas ndo preciso
acessar fodos os conteddos

|
| Concordo I Nao percebi . N&o concordo ’/

Figura 5 - Relato de compreenséo do sistema

A Ultima parte do questionario forneceu informagdes sobre as percepgdes e
sugestdes dos usuarios sobre o Venda mais Starrett. Em relacdo ao nivel de satisfagao,
80% afirmaram que o programa atendeu as expectativas e 20% que as superou. A
lentiddo do sistema foi apontada em 6 dos 12 questionarios respondidos. Em relacéo
ao que mais agradou, as pilulas do conhecimento, as informacdes e a objetividade
foram os aspectos mais citados.

51 CONSIDERACOES FINAIS

A estratégia de unir microlearning e gamificagéo resultou em um produto inovador,
que atendeu as necessidades de disseminacdo do conhecimento com alto indice de
satisfacdo, conforme apontou o piloto. A etapa de mapeamento do publico-alvo foi
fundamental para o alcance dos resultados evidenciados, o que demonstrou também
oportunidades de melhorias importantes como a otimizacéo das midias para melhor
desempenho do programa e detalhamento das regras para alcance dos selos, que
serao implementadas para a utilizagdo do publico final.

Entende-se como limitacdo deste estudo que, apesar de o processo de
desenvolvimento ter sido baseado no perfil do usuario final, o piloto ndo foi realizado
com este publico, mas sim com colaboradores da empresa, sendo que ambos sao
profissionais da area de vendas, com a diferenca que o publico-alvo é representante
autdbnomo. Dessa forma, essa diferenga entre estes publicos pode impactar na preciséo
de um resultado mais especifico com relacdo ao desempenho do projeto.

Espera-se, portanto, nas proximas publicagdes relatar os resultados alcancados
com os usuarios finais, investigando a relagdo entre o desempenho no Programa e o
impacto na empresa, avaliando a efetividade da estratégia educacional proposta para
essa demanda especifica.
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