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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 9

A GAMIFICACAO COMO SOLUCAO PARA O ENGAJAMENTO

Marilene Santana dos Santos Garcia
UNINTER

Curitiba - Parana

Leonardo Honoério dos Santos
UNINTER

Curitiba - Parana

Luisa Dalla Costa

UNINTER

Curitiba - Parana

Joice Martins Diaz

UNINTER

Curitiba - Parana

RESUMO: O presente artigo trata de uma
proposta de consultoria educacional aplicada
a uma instituicao (ROTARACT) com vistas
a inovacdo nos processos e meétodos de
treinamentos oferecidos. Ointuitofoiode engajar
0s membros ja existentes e, consequentemente,
poder trazer novos associados. Mesmo se
tratando de um ambiente corporativo € inevitavel
nao tratar a questéo de treinamento como algo
voltado a area de educacdo. Para tratar os
pressostos de ancoragem dessa consultoria,
foram realizadas pesquisas, utilizando métodos
mistos (quali quanti) no sentido de investigar as
necessidades reais do publico-alvo, ou seja, dos
membros ativos da referida instituicdo. Frente
a estes resultados, buscaram-se solugbes de
inovacdo e engajamento, a fim de compor a
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- UM ESTUDO DE CASO

proposta da consultoria, enfatizando o aspecto
da gamificacdo como forma de solucionar e
inovar a problematica apresentada pelo publico-
alvo.

PALAVRAS-CHAVE: Educacédo. Gamificacao.
Aprendizagem. Treinamento.

11 INTRODUCAO

O presente artigo traz um recorte de um
trabalho de consultoria desenvolvido em uma
instituicdo (terceiro setor), cujo objetivo foi
engajar novos associados bem como gerar
interesse dos membros ativos para o incentivo
na participacdo dos treinamentos. Para tanto,
por meio de levantamento de expectativas,
objetivos e perfil do publico-alvo, optou-se, em
uma de suas etapas, por utilizar processos de
gamificagcéo na estrutura do treinamento.

O objetivo da insercao de processos
de gamificacdo neste processo se da pela
necessidade de integracao do membro ativo
de forma mais engajada nos novos modelos
de treinamento oferecidos pela consultoria,
bem como por promover uma metodologia
ativa que enfatiza motivacdo e promocao de
aprendizagem.

Partindo do principio de que as praticas e
abordagem da educacgéo contemporanea pode
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dispor das mais variadas tecnologias e que, quando bem utilizadas, podem facilitar a
comunicacéo didatica entre os atores da aprendizagem, bem como a elaboracéo de
materiais e recursos mediadores da aprendizagem, € necessario um olhar diferenciado
para essas praticas no sentido de estar constante e adequadamente integrando-se
aos novos sistemas de trabalho e aprendizagens. Desta forma, justifica-se a escolha
de metodologias ativas, com énfase na gamificagédo, visando a inovagéo na promoc¢éao
ensino destinado ao publico especifico desta consultoria.

Sendo assim, a proposta principal deste trabalho é demonstrar a utilizacéo
da gamificacdo como proposta para solucdo da situagdo problema encontrada na
instituicao cliente.

2| METODOLOGIAS ATIVAS

2.1 Conceito de Metodologia Ativa

O conceito de metodologia ativa pode ser tomado, de forma inicial, como uma
educacado que pressuponha uma mudanca de postura do aluno, saindo de uma
condicao passiva para um comportamento ativo (MATTAR, 2017).

Portanto, para aprender de forma ativa, o aluno tem que desenvolver um
envolvimento psicoldgico, no sentido de processar cognitivamente o contetdo (CLARK,
MAYER, 2011), em detrimento do mero envolvimento comportamental.

A definicdo acima também possui relagdo com o construtivismo de David
Ausubel, pois o psicologo norte-americano afirma que para o aluno aprender, este tera
que querer aprender, no sentido de ndo simplesmente memorizar mecanicamente um
conteudo, mas estabelecer relacbes com sua estrutura de conhecimento (AUSUBEL,
1982).

Para Moran (2015, p. 1)

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos
que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que 0s alunos
se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham que tomar
decisdes e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes. Se queremos
que sejam criativos, eles precisam experimentar inimeras novas possibilidades de
mostrar sua iniciativa. As metodologias ativas sdo caminhos para avancar mais no
conhecimento profundo, nas competéncias socioemocionais e em novas praticas
(MORAN, 2015, p. 1)

Uma das caracteristicas das Metodologias Ativas é o aperfeicoamento das formas
de aprendizagem e tem como estratégia a problematizacao.
Assim, define Oliveira (2016, p. 69):

Referidas metodologias fundam-se em formas de ampliar o processo de aprender,
em que podem ser utilizadas experiéncias reais ou simuladas, buscando-se
a solucao dos desafios oriundos de atividades da pratica social, em diferentes

situacdes”. (OLIVEIRA, 2016, p. 69)

Experiéncias Significativas para a Educacéo a Distancia 2 Capitulo 9



Nesse sentido, ganham forca as ideias relacionadas as experiéncias, segundo
asseveram Rosso e Taglieber (1992, 45-46)

Atividade ou metodologia ativa a nivel metodoldgico, de sala de aula, caracteriza-
se pelas experiéncias favoraveis marcadas pelo clima de pensamento original e
criativo, fruto da interagéo ativa com o objeto de estudo. Para marcar pela ultima
vez o0 sentido da interacéo, é bom lembrar que as acdes n&o ocorrem no VACUO,
apenas com palavras ou imaginacfes; 0s objetos, as representacdes ou sua
problematizacdo devem estar presentes.

Considerando a definicdo do item anterior, a gamificagcdo pode ser entendida
como uma metodologia ativa, pois é capaz de gerar uma experiéncia em que resulta
no envolvimento psicolégico necessario para que o aluno assuma uma postura ativa
frente ao processo de aquisicdo de conhecimento.

2.2 Gamificacao - Origem e Conceito

O fascinio que o0 uso de jogos de videogames promove sobre criangas, jovens
e adultos segue alguns principios, os quais podem ser aplicados a um ambiente
de aprendizagem de maneira a criar um tipo semelhante de foco e concentracéo
semelhante ao observado no uso de jogos. E nesse contexto, que a gamificacdo pode
se aproximar das salas de aula, como uma metodologia ativa.

A gamificac&o possui algumas definicdes, dentre as quais o conceito considerado
mais adequado, para este trabalho, foi o de Karl Kapp, em sua obra de 2014: The
Gamification of Learning and Instruction: Game based methods and strategies for
training and education, na qual o autor define gamificacdo como utilizacao da mecanica,
da estética e da forma de pensar formas de aprendizagem baseadas em games.
Assim, seu objetivo é engajar pessoas, criar motivagdo, promover a aprendizagem e
criar condi¢des para resolver problemas (ALVES, 2015).

Mas na realidade, o termo gamificacéo (gamification —em inglés) foi cunhado pela
primeira vez em 2003, por Nick Pelling, porém, este se relacionava a um contexto que
associava o conceito a promog¢ao de produtos de consumo. Ja em 2007, uma empresa
chamada Bunchball langca a primeira plataforma que tinha como objetivo proporcionar
0 engajamento préprio de games, por meio do uso de scores e badges. Somente em
2010, o termo foi difundido e passou a chamar a atenc&o do publico (ALVES, 2015).

De qualquer forma, o grande potencial que a gamificacado traz para aprendizagem
parte dapremissade que, por meio daidentificacdo e do uso dos principios que permeiam
a experiéncia dos jogos em si, € possivel recriar o mesmo tipo de engajamento, em
vivéncias que tenham como objetivo a aprendizagem de algum conteldo didatico.

Nesse contexto, Kevin Werbach e Dan Hunter (2012) defendem um modelo que
traz os elementos de gamificacdo necessarios para se reproduzir uma experiéncia que
tenha o mesmo tipo de engajamento dos games.

Portanto, a gamificacdo pode ser representada por uma pirdmide, constituida
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pelos elementos dindmicos, mecanicos e pelos seus componentes, conforme ilustrado
a sequir.

DIMAMICOS

MECANICOS

COMPONENTES

Fonte: baseado em Werbach e Hunter (2012).

Os elementos dindmicos, os quais ocupam o topo da piramide, podem ser vistos
como aqueles de maior nivel de abstracéo, portanto ndo estao diretamente inseridos
no jogo, mas se caracterizam como principios gerais a serem observados (WERBACH,
HUNTER, 2012).

Nesse sentido, Werbach e Hunter (2012) citam como elementos dindmicos: (1)
constricdes (trocas ou compensacdes forcadas), (2) provocacdo de emocdes, (3)
narrativa, (4) progressao (crescimento e desenvolvimento) do jogador e (5) interacdes
sociais.

Ja os elementos mecéanicos, em um nivel de abstracdo menor, se posicionam
em um patamar intermediario na piramide e fazem com que o jogador seja motivado
a seguir em frente, gerando engajamento. Como exemplos dessa categoria, estao os
desafios, elementos de sorte, 0 espirito de competicdo e de cooperacao, feedback
constante, recompensas, aquisicao de recursos, transagcdes com outros jogadores,
objetivos que, ao serem atingidos, definem a vitoria.

Como elemento mais especifico, a base da piramide, estdo os componentes, ou
seja, os itens menos abstratos, portanto, os que de fato estdo inseridos no jogo de
maneira a representar os principios definidos pelos elementos dindmicos e permitem
0 engajamento gerado pelos elementos mecanicos. Werbach e Hunter exemplificam
como: 0s objetivos em si, avatares, badges (distintivo que representa uma forma
de premiacéo), desafios especiais (como Boss Fights), cole¢cbes, conteudo a ser
destravado, entre outros.

Contudo, todos esses itens sdo elementos que devem ser combinados de maneira
a criar uma experiéncia de jogo, ou seja, a simples insercao de elementos de games
como, por exemplo, criar premiagdes, badges, barras de progressao, entre outros, por
si sO, néo garantem o sucesso dessa metodologia ativa.
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Na realidade, segundo assinala Alves (2015), a combinacao de elementos de
jogos na gamificacdo tem que resultar em uma forma que faga o aluno alcancar o
mesmo padréo de engajamento como se se estivesse jogando.

Esse padréao de engajamento (pensamento de jogo) envolve a completa imersao
do aluno, de maneira que o nivel de atencao seja tdo alto que possa despertar a
sensacao de estar em um mundo proprio, n&o observando sequer o tempo que decorre
realizando a atividade.

Este estado mental de profundaimersao € definido pelo psicologo Csikszentmihalyi
(2008), como Flow, ou seja um estado em que a pessoa se sente tdo envolvida em
uma atividade, de modo que nada mais além dela importa. Contudo, para o autor,
a experiéncia em si, mesmo nao sendo tao agradavel, ainda faz com que a pessoa
continue realizando a atividade, mesmo com um grande custo, mas pelo simples
prazer de realiza-la.

No entanto, o conceito trazido por Csikszentmihalyi (2008) n&o se aplica somente
a pratica de jogos, ou seja, o estado de flow pode acontecer em diversas outras
atividades. Contudo, apesar de seu aspecto mais amplo, as definicbes de condicoes
gue proporcionam este estado sdo perfeitamente aplicaveis a metodologia ativa de
gamificacdo, devendo, portanto, ser observadas.

Csikszentmihalyi (2008).cita algumas condicdes para o alcance do estado de flow,
entre elas sao citadas: (1) a tarefa a ser executada tem chances de ser completada,
ou seja, ndo é uma tarefa extremamente dificil; (2) deve haver a possibilidade de
concentracdo na execucao de tarefa em si; (3) a atividade tem um objetivo claro; (4)
os feedbacks fornecidos em relagdo ao progresso sao imediatos; (5) a atividade deve
proporcionar um envolvimento que permita se alienar das preocupacoes e frustracoes
cotidianas; (6) deve haver o senso de completo controle sobre as proprias agdes, (7)
0 senso de si mesmo, no sentido de transcender a sua personalidade, (8) por fim, o
senso de duracé&o do tempo envolvido na experiéncia é alterado.

Desse modo, segundo o autor, cabe destacar que atividades que transformam
a maneira como a realidade é percebida acabam por ter um alto potencial de
engajamento, sendo que o ambiente de aprendizagem gamificado proporciona
esse tipo de experiéncia. Em outras palavras, a atividade de jogar prové um senso
de descoberta e direcionamento da consciéncia para uma outra realidade em que o
jogador fica imerso.

31 ACONSULTORIA

3.1 Caracterizacao da Instituicao Cliente
Para fins do presente trabalho, desenvolveu-se uma consultoria na Instituicéo

ROTARACT do distrito 4730. Fundada oficialmente em 1991, hoje denominada Rotaract
Brasil, & a organizacéao de ambito nacional do Rotaract, no Brasil. Sua descri¢éo oficial
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é: Organizagdo Multidistrital de Informacéo de Rotaract do Brasil. A Rotaract Brasil foi
criada para aumentar o intercambio de informacgdes entre os Rotaracts, elevando o
nivel de trabalho, o profissionalismo e 0 marketing para toda a organizacéo.

O distrito 4730, localizado na regidao do Parana, é composto por 24 clubes,
divididos nas regides de Campos Gerais, Litoral, Curitiba e regidao metropolitana,
contando atualmente com 250 membros ativos, com idade entre 18 e 30 anos. Cada
clube conta com uma diretoria responsavel pela sua gestdo, bem como dos projetos
desenvolvidos ao longo do ano. As principais diretorias sdo: projetos humanitarios e
diretoria de desenvolvimento de quadro associativo (DQA). A gestdo de cada clube,
por sua vez, responde hierarquicamente a uma diretoria distrital, cujo presidente &
denominado Representante Distrital de Rotaract (RDR) doravante denominado
interlocutor deste projeto na instituicado.

3.2 Metodologia

Em razédo de definicdo a pesquisa cientifica € um processo que consiste na
soma de fatores intelectuais e técnicos (GIL, 1999). Para uma descricao adequada, é
indispensavel que sejam explicados os métodos que foram aplicados. Métodos mistos
sao definidos, segundo Creswell e Plano Clark (2016) apud Paranhos et.al (2011,
p. 391) “como procedimento coleta, analise e combinagcdo de técnicas quantitativas
e qualitativas em um mesmo desenho de pesquisa. O pressuposto central que
justifica a abordagem multimétodo € o de que a interacao entre eles fornece melhores
possibilidades analiticas.

O presente estudo tem natureza aplicada no campo da Educacéo. De maneira
geral foi realizado o estudo com um carater exploratério e abordagem quantitativa e
qualitativa, dividido em dois momentos distintos. Em um primeiro momento foi realizada
uma entrevista com base em um roteiro estruturado com o Interlocutor do projeto, a fim
de levantar dados sobre a instituicao e realizar um levantamento de necessidades de
treinamento do clube. Na sequéncia, foi aplicado um questionario com os membros
dos clubes, para verificar sua percepg¢ao acerca dos treinamentos realizados pelo
Rotaract. Por fim, foi realizada uma reunido de devolutiva com a Intuicao cliente para
fechamento do processo e apresentacao dos dados levantados. O quadro 1 explicita
as etapas realizadas.

Objetivos Método aplicado Aplicacéao

Realizada a revisdo sobre o tema | Pesquisa bibliografica qualitativa | Trabalho teérico

Entrevista aberta com base em | Interlocutor da Instituicdo

Levantamento de necessidades . .
roteiro estruturado cliente

Desenvolver um levantamento
da percepc¢ao dos membros dos
clubes

Pesquisa quantitativa por meio | Membros dos clubes do Distri-
dos questionarios to 4730
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Comparacédo do que foi en-
Demonstrar possiveis cenarios a | Utilizacao do Microsoft Excel para | contrado e de estudo que
partir dos dados obtidos processamento permeiam a mesma area de
atuacéo

Realizar devolutiva para a Insti- | Reunido de devolutiva com o In- | Reunido de devolutiva com o
tuicao Cliente terlocutor da Instituicao Interlocutor da Instituicao

Quadro 1 — Etapas de construgéo do projeto de consultoria

Fonte:. Os préprios autores.

3.3 Resultados e DiscussAo

Aprimeiraetapada pesquisa, caracterizou-se por uma entrevista com o interlocutor
da Instituicdo cliente, realizada com base em um questionario estruturado. Neste
processo, primeiramente foi realizada uma caracterizacéo da Instituicao, em relacéo
a organizacao dos clubes e dimensédo da atuagédo da consultoria. Os interlocutores
foram questionados a respeito dos problemas que os clubes enfrentam e sobre sua
visdo para a area de treinamentos do Distrito 4730.

Os principais problemas apontados pelo interlocutor estdo relacionados ao
engajamento dos associados. Em especial, como engajar o associados do clube a
permanecerem ativos dentro das atividades propostas por um longo periodo de tempo.
Foi relatado na entrevista que o tempo médio que um associado permanece no clube
€ de dois anos e meio. Este periodo é considerado curto pelo interlocutor, uma vez
gue os membros podem ficar no maximo doze anos no Rotaract, sendo que a idade
minima para ingresso no clube é de dezoito anos, e a idade maxima para permanéncia
no clube é de trinta anos. Além disto, ha a necessidade de atrair novos membros para
o clube, de forma a gerar sustentabilidade e continuidade nas acdes. E percepcdo do
interlocutor que os clubes ndo estao preparados para engajar pessoas, e coloca “(...)
falta conhecimento principalmente por parte dos diretores de DQA sobre como cativar
as pessoas e fazer com que os visitantes se tornem membros. Mas eu vejo que todo
mundo no clube deveria saber, ser embaixador disso.” Neste sentido foi identificado
um problema peremptério a ser tratado pela consultoria: como os membros dos clubes
podem cativar pessoas?

Ao tratar do tema dos Treinamentos, o Interlocutor colocou que normalmente
apenas metade dos membros convocados para os treinamentos do Rotaract
comparecem ao processo. Segundo ele, isto acontece porimpossibilidade dos membros
em comparecer aos eventos, que sao realizados de forma presencial em sua maioria.
A isto também é inferido que os membros de regides fora de Curitiba ndo possuem
meios adequados para se locomover até o treinamento, diminuindo a assiduidade. O
efeito deste quadro é a falta de cascateamento de informacdes e diretrizes importantes
gue sao ministradas nos treinamentos, uma vez que o principal catalizador da visdo da
equipe distrital sdo os diretores dos clubes que devem comparecer aos treinamentos
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quando realizados.

Por fim, questionou-se a respeito da abrangéncia das acdes da Consultoria e da
expectativa do Interlocutor. A resposta foi positiva no sentido da Instituicao cliente se
mostrar disposta a abrir espaco para atuacéo da Consultoria e se colocar a disposicéao
para eventual suporte ou readequacéo de processos.

Com o objetivo de verificar a percepgao dos membros dos clubes a respeito dos
processos de treinamento do Rotaract, foi aplicado um questionario composto por
perguntas abertas e fechadas. No total cinquenta membros dos clubes responderam
ao questionario.

A primeira parte do questionario tem o objetivo de caracterizar o publico
respondente.

Regido do clube 8%

14%

A

m CAMPOS GERAIS ®CURITIBAERM  mLITORAL

Fig. 1. Divisao dos respondetes por regido de clube.

Fonte: produzido pelos préprios autores.

Afigura 1 demonstra a divisdo dos membros respondentes por regiao onde estao
localizados os clubes. Nota-se que a maior parte dos respondentes sao da cidade de
Curitiba e regido metropolitana.

Idade dos membros

29A30
8%

18A21

26 A28 32%

20%

22A25
40%

HI18A21 m22A25 m26A28 w29A30

Figura 2: Grupos de idade dos respondentes.

Fonte: produzido pelos préprios autores.
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A figura 2 revela a idade dos membros respondentes da pesquisa. Aqui &
demonstrado uma tendéncia na qual a maior parte dos associados possui entre vinte e
dois e vinte e cinco anos, 40% esta enquadrado neste grupo. Conforme colocado pelo
Interlocutor durante sua entrevista, normalmente os membros dos clubes ficam dois
anos e meio em atividade, no gréfico fica explicito que a porcentagem de membros com
idade acima de vinte e anos é baixa se comparada com os demais grupos, apenas 8%.
Assim pode-se inferir que os membros de fato ndo permanecem no clube por muito
tempo, ou até a idade limite permitida, o que demonstra baixa retencéo deste publico
mais velho.

Uma vez caracterizada a populacéo, passou-se ao questionamento acerca da
participacéao dos respondentes em atividades do Rotaract.

De quais atividades vocé ja participou?
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Figura 3 — Atividades do Rotarac com participacao dos respondentes

Fonte: produzido pelos préprios autores.

A figura 3 demonstra os eventos organizados pelo Rotaract para os quais os
membros dos clubes sdo convidados a participar. Os membros podem participar de
todos os eventos, desta forma este estudo permite a verificacdo de oportunidades
dentro dos eventos para realizagdo de treinamentos e interagdes com vistas a acoes
de engajamento. Foiidentificado aqui que as melhores oportunidades para realizagéo
de treinamentos sdo as Convencgdes Distritais (CODIRC), pois aparece um maior
namero de incidéncias de comparecimento por parte dos membros. Na sequéncia ha
uma grande incidéncia de comparecimento a acdes ligadas aos projetos especificos
de cada clube. Em entrevista, o Interlocutor também coloca que os projetos sao
a principal atividade dos clubes de Rotaract, normalmente os novos membros séo
angariados através de projeto. O Interlocutor citou que “...) as pessoas vém pelo
projetos e acabam ficando no clube, se o projeto ndo for bom, eles ndo ficam.” Também
pela figura 3 € possivel notar a baixa incidéncia de comparecimento a REPRESE. Este
evento se trata de um encontro dos Diretores dos clubes, no qual séo realizados os
principais treinamentos da gestdo. Este ponto é importante para corroborar outra fala
do Interlocutor ao falar dos problemas dos clubes, a saber: “(...) nds sabemos que sao
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pessoas jovens, que tém estudo, familia, trabalho pra se preocupar. Porém quando
eles ndo vao para os treinamentos a gente ndo consegue passar as diretrizes que sao
importantes. Nos precisamos que este grupo esteja muito unido, sendo cada clube
anda num ritmo diferente e nés ndao conseguimos dar conta.”

Neste mesmo sentido, a figura 4 aponta de quais treinamentos os respondentes
ja participaram enquanto fazem parte do Rotaract.

De quais treinamentos vocé ja participou?

35

30 27
25 23
20 18
15 11
5 I 3 3
0 [ | [ |
& 19

Figura 4 — Treinamentos feitos pelos respondentes pertencentes ao Rotaract

Fonte: produzido pelos préprios autores.

Dentre as perguntas abertas, foi solicitado aos respondentes sugestbes para o0s
treinamentos do Rotaract. O principal ponto levantado foi relacionado a vontade dos
membros em receber treinamentos mais técnicos, voltados para o desenvolvimento
profissional. Conforme citado anteriormente, um dos objetivos da Instituicdo do
Rotaract é justamente desenvolver o profissionalismo de seus associados. Porém,
conforme apontado pela figura 4, apenas trés pessoas responderam ja ter participado
de treinamentos técnicos pelo Rotaract. A maioria, 35 respondentes, indicaram que
participaram de treinamentos voltados a gestao do clube. Isto significa que eles foram
treinados para realizar as tarefas administrativas inerentes a funcéo das Diretorias,
porém nao na gestao de pessoas. Os itens de Lideranca e Gerenciamento de Projetos
também apontam mais incidéncias de comparecimento, em virtude de que este tema
também é importante para a visao do Rotaract. Entretanto, nao foi apontado nenhum
treinamento na parte comportamental, ou voltado a gestdo de pessoas propriamente
ditas.

A figura 5 demonstra que tipo de modalidade de treinamento os respondentes ja
participaram.
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Modalidade de treinamento
6%

14%

80%

M PRESENCIAL ®REMORO mNA

Figura 5: Modalidade de Treinamento

Fonte: produzido pelos proprios autores.

Aqui é possivel notar uma predominancia do treinamento presencial, 80% dos
respondentes apenas participaram de treinamentos presenciais. E apenas 14% ja
participaram de treinamentos remotos, realizados via Skype ou Hangout, por exemplo.

Considerando que a maioria dos treinamentos sao realizados de forma
presencial, porém, conforme colocado pelo Interlocutor, a assiduidade dos membros

e

nos treinamentos € baixa. Desta forma, é importante entender por qual motivo ha
absenteismo dos membros. Afigura 6 demonstra a raz&o pela qual os membros faltam

aos treinamentos.

Motivo para nao comparecimento aos
treinamentos

15
10
5 I 2
: l -

TEMPO AGENDA  DISTANCIA FINANCAS INTERESSE QUTRO

Figura 6 — Motivos das faltas dos membros aos treinamentos

Fonte: produzido pelos préprios autores.

A principal razao pela qual os respondentes ndo comparecem aos treinamentos
€ a indisponibilidade de agenda. Em seguida, ocorre 0 absenteismo por conta da
distancia até o local do treinamento e questdes financeiras ligas ao deslocamento para
participacdo do treinamento. Conforme visto anteriormente, os treinamentos ocorrem
em sua maioria de forma presencial, o que se mostra um problema se os membros nao
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possuem disponibilidade para participar, quer seja por incompatibilidade de agenda,
motivos financeiros ou de deslocamento.

Este ponto merece destaque, pois demonstra que a organiza¢ao dos treinamentos
com foco em palestras presenciais e pontuais nédo esta provocando o efeito desejado
de atrair e engajar membros. Contudo, muitos dos respondentes demonstram interesse
em comparecer aos treinamentos mas n&o podem, ou ndo conseguem.

Da mesma forma, o Interlocutor demonstrou preocupacéo com este absenteismo
em virtude do corte da interrupcao no fluxo de informagdes que ocorre, e coloca: “(...) o
ruim de quando eles ndo vao nos treinamentos é que a informagdo nao chega. Mesmo
que seja possivel escrever um manual sobre a parte administrativa do clube, nao é
tudo que da pra passar por e-mail.”

Outro item a se destacar a respeito destas resposta é o nimero de respondentes
gue indicou nao possuir interesse nos temas ministrados nos treinamentos. Onze
responderam que ndao comparecem a treinamentos por falta de interesse pelo tema.
Este é um indicativo de que, para atrair mais pessoas para os treinamentos, a
formatacao da gestao de treinamentos como um todo precisa ser alterada.

Neste sentido, foi perguntado aos membros qual a percepc¢éo deles a respeito da
qualidade da organizacao e logistica de treinamento, foi solicitado que os respondentes
atribuissem uma nota para os quesitos de: Tempo de treinamento; Relevancia do tema;
Local do treinamento; Metodologia de treinamento; Praticidade do tema; Utilidade dos
conteudos. Para estes quesitos, o respondente deveria atribuir as notas: 1 para ruim;
2 para bom; e 3 para 6timo. A figura 7 demonstra as médias destas notas por quesito.

Opnido sobre os treinamentos ofertados
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Figura 7 — Opinido dos respondentes sobre os treinamentos ofertados

Fonte: produzido pelos proprios autores

Na figura 7 pode-se verificar que o tempo de treinamento e o local de treinamento
obtiveram as piores notas, ambos com 2,1. Porém, de uma maneira geral, 0s membros
dos clubes demonstram estarem satisfeitos com a relevancia, praticidade e utilidade
dos treinamentos ofertados.
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As perguntas abertas questionaram os membros a respeito dos pontos positivos
e negativos de seus clubes atualmente, bem como solicitavam uma sugestao para os
treinamentos do Rotaract. Ao falar dos pontos positivos, os principais itens encontrados
foram o companheirismo entre 0s membros do clube e a vontade de fazer o bem
para os outros. Porém, 64% dos respondentes apontaram problemas nos clubes
relacionados a pontualidade, falta de engajamento dos colegas nos projetos, e baixa
assiduidade nas reunides.

Desta forma, é possivel inferir que a pesquisa realizada com os membros dos
clubes corrobora os problemas levantados pelo Interlocutor. O baixo engajamento
dos associados gera absenteismo, nas reunides e nos treinamentos, que por sua
vez implicam uma descontinuidade no fluxo de informacdes dos clubes e impacta na
manutencao e estratégias de angariar novos sécios e manter projetos ativos. Assim,
fica evidente que a estratégia global de treinamento e desenvolvimento precisa ser
ajustada, de forma a incluir estes membros que estao impossibilitados em comparecer
apenas em agodes pontuais, como também atrair e engajar novos participantes.

3.4 Proposta De Gamificacao Aplicada Ao Processo De Treinamento

Em virtude dos dados levantados, reconheceu-se a necessidade de uma
readequacéo do paradigma da concepcao de treinamento e desenvolvimento, que
atualmente é considerada como pontual e estratificada para um novo modelo continuo
e unificado.

A proposta consiste em modificar o processo de treinamento de forma que a
utilizacdo da gamificacéo seja uma forma de inovar e incentivar os participantes ao
engajamento no processo.

Para tanto, a proposta € a de que a equipe do DQA distrital componha uma
gincana de treinamentos por todo o Distrito 4730, por toda a gestdo do ano Rotério
2019. Cada clube ficara responsavel pela elaboracao e aplicacédo de um treinamento
a ser definido no Workshop Represe 2019.

Neste Workshop a Consultoria ira ministrar um treinamento sobre técnica
de gamificagdo e como utilizar este processo para o engajamento dos sécios. Os
participantes do treinamento serdo instrumentalizados acerca dos conceitos de
gamificacéo, metodologia ativa e engajamento, para entéao replicarem a seus clubes.

Uma vez que os treinamentos estejam planejados em cronograma aprovado pela
equipe distrital, sera dado inicio ao “Campeonato por pontos corridos”, no qual os
membros dos clubes recebem badges para cada treinamento realizado, bem como o
clube recebera badges por participante em seus treinamentos. A proposta é aumentar
o nivel de autonomia e responsabilidade dos clubes em relagdo a promocéo de
treinamentos, como também aumentar o nUmero de possibilidades para que membros
dos clubes fora de Curitiba e regi&do metropolitana possam comparecer aos processos.
Desta forma todos os clubes deverao se envolver no treinamento e desenvolvimento
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do Distrito 4730, uma vez que os treinamentos irdo correr ao longo do ano e em locais
diferentes, a tendéncia é a maior aderéncia ao processo por parte dos membros, como
também o maior interesse pelos temas, uma vez que serao os proprio clubes a definir
as tematicas. O quadro 2 abaixo demonstra a categorizacao dos badges.

O

L riterie’ Ay idade Puomlwagiio

1" Carss Finslizado

19 Ponlon

5 Curvins Finalizados @

10 Cursos Fimalizados

15 Pantos

15 Curses Fimalizados @ 10 Pentin

20 Cursas Fimallzados

1% Pantos

Quadro 2 — Tabela de badges
Fonte: baseada em Richard (2016).

Ao final do ano Rotario sera realizado a contabilizacdo dos pontos, e destacados
os campedes: Melhor treinamento; Melhor Clube treinador: Membro mais treinado, em
convencao de fechamento de ano Rotario.

Ao final da competicao, a Consultoria realizara nova pesquisa para comparagao
de dados e controle do processo. Esta comparacao de dados tem o objetivo de verificar
a efetividade da proposta, tanto em viabilidade de execugao e qual o impacto apos os
treinamentos

41 CONSIDERACOES FINAIS

Os processos de Treinamento e Desenvolvimento de pessoas abrangem um
diferencial educacional e, como tal, deve levar em consideragcdo o seu contexto,
método, modelo, paradigmas e recursos didaticos. Desta forma, a aplicacédo de
metodologias ativas neste contexto pode trazer beneficios qualitativos para o processo
de aprendizagem.

Alnstituicaocliente apresentaumproblemabasilarrelacionadoaodesenvolvimento
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de seu quadro associativo, cuja cerne esta justamente nos processos de treinamento
e desenvolvimento. Estes processos de formacao estdo na base da constituicao dos
clubes e garantem o fluxo de informagdes e de desenvolvimento profissional dos
membros (sendo este o principal objetivo da Instituicdo). O publico-alvo é jovem e esta
distribuido por diversas regides do Parana, desta forma o processo de desenvolvimento
destas pessoas precisa ser continuo e atrativo para que promova resultados positivos.

Apo6s analise de dados pode-se concluir que, como um problema voltado para
a area da Educacéao, é importante rever o processo como um todo e realizar uma
mudanca de paradigma mais profundo do que simplesmente alterar local ou tema dos
treinamentos.

A gamificacdo neste contexto pode trazer grandes ganhos qualitativos para o
processo, na medida que, em sua concep¢ado, engaja o participante de forma mais
continua e propéem o aprendizado de forma mais palatavel. Com isto criando o estado
de flow necessario para a sustentabilidade e sucesso das agdes da Instituicao cliente.

Aideia é fazer um programa educacional baseado em estratégias que incorporem
o design instrucional dos treinamentos voltado para a gamificacdo. Fazendo uma
adaptacao dos principios de Kapp (2012), poderemos estabelecer: 1) regras implicitas
para o aluno superar desafios; 2) instalar acdes de cooperacao e competicao; 3)
Trabalhar do sistemas de recompensas (badges); 4) Inserir uma estratégia de
feedbacks imediatos ao longo do processo; 5) estabelecer niveis de dificuldade a serem
vencidos pelos alunos; instituir narrativas como elementos motivadores e articuladores
das atividades; 6) apresentar diferentes trilhas para que na gamificagéo os desafios a
serem resolvidos sejam escolhidos.

Destaca-se a necessidade de que, posteriormente a concluséo do cronograma
de treinamento proposto, seja realizada nova pesquisa para apontar possiveis ganhos
e impactos em todo o programa, bem como discutir novas possibilidade de melhoria
NO processo.
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