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RESUMO

Objetivo: Verificar como ocorre a aprendizagem dos profissionais de enfermagem por meio
do processo da gamificacao.

Teoria: A teoria da gamificacéo, evolutivamente, tem-se tornado uma tendéncia na educacgéo
de profissionais de salde, uma vez que sua utilizagdo como meio de promover a
aprendizagem pode ser de grande valia. Levando-se em conta que o processo de educacdo de
funcionarios da area da enfermagem configura-se como um desafio constante no setor de
salde, tem-se que as modalidades e as abordagens inovadoras para a educacdo das
profissionais da salde sdo continuamente buscadas com o proposito de melhorar o nivel de
instrucdo.

Meétodos: Com o propoésito de se alcancar o objetivo tracado neste estudo, optou-se pela
metodologia de natureza qualitativa, por meio de um estudo caso, utilizando-se a entrevista
com enfermeiras como instrumento para coleta de dados. Tal entrevista colheu os dados de
identificacdo das participantes e constou de treze questbes dissertativas, segundo as
abordagens teoricas e objetivos da pesquisa. A amostra final foi de treze participantes.
Resultados: Como resultados obtidos, verificou-se que, por meio dos relatos das enfermeiras,
a gamificacdo como ferramenta de aprendizagem dos profissionais de enfermagem
desenvolve as habilidades fundamentais como resolugéo de problemas, o trabalho em equipe,
0 pensamento logico e as habilidades de comunicacdo e colaboracdo. Ao transcender a
superficialidade do entretenimento, a gamificacdo demanda planejamento meticuloso e
embasamento em evidéncias cientificas para alcancar seus propdésitos educacionais e de
capacitacdo. Contudo, sua implementacdo enfrenta desafios tais como a resisténcia a mudanca
e a falta de conhecimento sobre a metodologia, que precisam ser superados. Para 0 sucesso da
gamificagdo nas instituicGes de saude torna-se fundamental investimentos na capacitacdo dos
profissionais e monitoracdo continua dos resultados, promovendo, desse modo, a adaptagédo
da estratégia ao contexto organizacional.

Contribuicdes teoricas ou metodoldgicas: A gamificacdo ndo somente apresenta inimeras
vantagens na promocdo do aprendizado dos profissionais de enfermagem, bem como no
aprimoramento de suas habilidades e competéncias. Por meio de uma abordagem cuidadosa e
fundamentada em pesquisas, € possivel aproveitar o potencial dessa metodologia para
proporcionar treinamentos mais engajadores e eficientes. Ao investir na capacitacdo dos
profissionais e adotar uma abordagem de acompanhamento e avaliagdo continua, as

instituicOes de saude podem maximizar os beneficios da gamificacdo, impulsionando o



crescimento profissional dos enfermeiros e melhorando a qualidade do atendimento aos
pacientes.

(essa contribuicéo €, na verdade, préatica/aplicada e pode ser deslocada para o item seguinte. A
contribuicdo teorica vai responder a lacuna tedrica do campo de gamificacdo na saude)
ContribuicOes gerenciais ou sociais: Uma experiéncia gamificada pode ser aplicada em
distintas situacbes em uma organizacdo, desde a orientacdo de novos contratados até o
desenvolvimento de habilidades sociais, sendo eficaz em todos os tipos de treinamento de
funcionarios. A gamificacdo tem se tornado uma escolha popular entre os profissionais da
area da saude e isto ocorre por ela ser capaz de lidar com a ineficacia dos programas de
treinamento tradicionais ou ja existentes. O aprendizado gamificado oferece uma combinagéo

eficaz de exploracdo, investigacdo e narrativa para melhor engajar as pessoas.

Palavras-chave: Aprendizagem. Enfermagem. Gamificagédo. Treinamento.



RESUMEN

Objetivo: Verificar como ocurre el aprendizaje de los profesionales de enfermeria a través del
proceso de gamificacion.

Teoria: La teoria de la gamificacion se ha convertido en una tendencia evolutiva en la
educacién de profesionales de la salud, ya que su uso para promover el aprendizaje puede ser
atil. Por lo tanto, dado que el proceso educativo para los empleados del area de enfermeria es
un desafio constante en el sector de la salud, se buscan constantemente enfoques e
modalidades innovadoras para la educacion en las profesiones de la salud para mejorar el
nivel de instruccion.

Métodos: Con el proposito de lograr estos objetivos, la metodologia utilizada fue de
naturaleza cualitativa, a través de un estudio de caso, utilizando la entrevista con enfermeras
como instrumento. La entrevista constd de trece preguntas discursivas y los datos de
identificacion de las candidatas se relacionaron comdnmente con los enfoques tedricos y
objetivos de la investigacion, con una muestra final de 13 participantes.

Resultados: A lo largo de los estudios, se observd que a través de los comentarios de las
enfermeras, la gamificacion como herramienta de aprendizaje para los profesionales de
enfermeria mejord habilidades fundamentales como la resolucién de problemas, el trabajo en
equipo, el pensamiento logico y las habilidades de comunicacién y colaboracion. Al
trascender la superficialidad del entretenimiento, la gamificacion requiere una planificacion
meticulosa y fundamentada en evidencias cientificas para lograr sus propoésitos educativos y
de capacitacion. Sin embargo, su implementacion enfrenta desafios, como la resistencia al
cambio y la falta de conocimiento sobre la metodologia, que deben superarse. Para el éxito de
la gamificacion en las instituciones de salud, es fundamental invertir en la capacitacion de los
profesionales y monitorear continuamente sus resultados, adaptando la estrategia al contexto
organizacional.

Contribuciones tedricas o metodoldgicas: La gamificacion presenta numerosas ventajas
para promover el aprendizaje de los profesionales de enfermeria, asi como para mejorar sus
habilidades y competencias. A través de un enfogue cuidadoso y basado en investigaciones, es
posible aprovechar el potencial de esta metodologia para proporcionar entrenamientos mas
atractivos y efectivos. Al invertir en la capacitacion de los profesionales y adoptar un enfoque
de seguimiento y evaluacion continua, las instituciones de salud pueden maximizar los
beneficios de la gamificacion, impulsando el crecimiento profesional de los enfermeros y

mejorando la calidad de la atencidn a los pacientes.



Contribuciones gerenciales o sociales: Una experiencia gamificada se aplica en diferentes
situaciones, desde la orientacion de nuevos contratados hasta el desarrollo de habilidades
sociales, y es efectiva en todos los tipos de entrenamiento de empleados. La gamificacion se
ha vuelto una eleccion popular entre los profesionales del area de la salud, ya que puede
superar los métodos de entrenamiento tradicionales existentes o ya establecidos. El
aprendizaje gamificado ofrece una combinacion efectiva de exploracion, investigacion y

narrativa para involucrar mejor a las personas.

Palabras clave: Aprendizaje. Enfermeria. Gamificacion. Entrenamiento.



ABSTRACT

Objective: To verify how the learning process occurs for nursing professionals through
gamification.

Theory: The theory of gamification has become an evolutionary trend in the education of
healthcare professionals, as its use to promote learning can be beneficial. Therefore,
considering that the educational process for employees in the nursing field is a constant
challenge in the healthcare sector, innovative approaches and modalities for education in
healthcare professions are constantly sought to improve the level of instruction.

Methods: In order to achieve these objectives, the methodology used was qualitative, through
a case study, using interviews with nurses as the instrument. The interview consisted of
thirteen open-ended questions, and the identification data of the candidates were commonly
related to the theoretical approaches and objectives of the research, with a final sample of 13
participants.

Results: Throughout the study, it was observed that through the nurses' feedback,
gamification as a learning tool for nursing professionals improved fundamental skills such as
problem-solving, teamwork, logical thinking, and communication and collaboration skills.
Beyond mere entertainment, gamification requires careful planning and evidence-based
grounding to achieve its educational and training purposes. However, its implementation faces
challenges such as resistance to change and a lack of knowledge about the methodology,
which need to be overcome. For the successful implementation of gamification in healthcare
institutions, it is essential to invest in professional training and continuously monitor its
results, adapting the strategy to the organizational context.

Theoretical or methodological contributions: Gamification offers numerous advantages in
promoting the learning of nursing professionals, as well as enhancing their skills and
competencies. Through a thoughtful approach based on research, it is possible to leverage the
potential of this methodology to provide more engaging and effective training. By investing in
professional training and adopting a continuous monitoring and evaluation approach,
healthcare institutions can maximize the benefits of gamification, driving the professional
growth of nurses and improving the quality of patient care.

Managerial or social contributions: A gamified experience is applied in various situations,
from onboarding new employees to developing social skills, and it is effective in all types of
employee training. Gamification has become a popular choice among healthcare

professionals, as it can overcome the ineffectiveness of existing or traditional training



methods. Gamified learning offers an effective combination of exploration, investigation, and
storytelling to better engage people.

Keywords: Learning. Nursing. Gamification. Training.
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1 INTRODUGCAO

A gamificacdo pode ser considerada como um conceito multidisciplinar que abrange
um conjunto de conhecimentos tedricos e empiricos, dominios e plataformas tecnologicas, e é
impulsionada por uma série de motivacdes praticas (Di Bartolomeo et al., 2015). Na tentativa
de melhor capturar a esséncia dos conceitos e praticas subjacentes, o termo ‘gamificacdo’ foi
definido de varias maneiras, como o uso de elementos de design de jogos em contextos ndo
relacionados ao jogo (Di Bartolomeo et al., 2015), o fenbmeno da criagdo de experiéncias
ludicas (Ferreira, 2019), ou o processo de tornar as atividades mais ludicas (Possolli et al.,
2020).

Assim sendo, a gamificacdo pode ser utilizada como um recurso para influenciar e
motivar o comportamento das pessoas, podendo ser aplicada em um amplo espectro de
situacdes, tais como em contextos escolares, empresariais e da saude (Possolli et al., 2020),
nas quais os individuos precisam ser motivados a realizar ages ou atividades especificas.

Com isso, quando aplicada de forma adequada, a gamificacdo pode aumentar o
engajamento, a motivacdo e a participacdo na experiéncia ofertada. A gamificacdo possui
muitas vantagens, desde o cumprimento de meta até uma maior retencdo do contetdo de
aprendizagem (Di Bartolomeo et al., 2015). Em ambos os casos, o design da tética de
gamificacdo deve corresponder a motivacdo do usuario final e encorajar o que ele deseja mais,
visto que guanto mais alinhado o incentivo com a motivacdo do usuario final, melhor sera a
vantagem e a taxa de sucesso potencial da gamificacdo (Ferreira, 2019).

Nesse contexto, a gamificacdo esta sendo aqui explorada como recurso educacional
para apoiar a aprendizagem em uma variedade de contextos e areas tematicas. Ademais,
também € utilizada para abordar atitudes, atividades e comportamentos relacionados, como
abordagens participativas, colaboracdo, estudo autoguiado, concluséo de tarefas, tornando as
avaliacOes mais faceis e eficazes, promovendo a integracdo de abordagens exploratorias para
a aprendizagem e fortalecimento da criatividade e retencdo (Ferreira, 2019).

A teoria da gamificagdo voltada para a promogédo da aprendizagem preconiza que as
pessoas aprendem melhor quando também estdo se divertindo. Nao apenas isso, mas também
elas aprendem melhor quando tém objetivos, metas e realizac6es a alcancar, é claro, de forma
divertida (Di Bartolomeo et al., 2015). A motivacdo esta entre os preditores importantes do
desempenho das pessoas, 0 que influencia o esforgo e o tempo que é gasto na aprendizagem.
Com isso, tendo em vista que 0s jogos, conhecidos por gerar motivagdo e engajamento, sdo

notavelmente populares como atividades de lazer. Dessa forma, a proposta de incorporar a
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mecanica e os principios do jogo para motivar as pessoas no ambiente empresarial torna-se
atraente (Ferreira, 2019).

Em face desse contexto, 0s jogos, como recursos, podem ser apresentados por meio de
um sistema de equipes ou por meio de aprendizagem informal individual. Embora os jogos
certamente ndo substituam os processos tradicionais de aprendizagem, eles adicionam outra
camada a experiéncia aumentando o sucesso quando as habilidades especificas adquiridas e o
conhecimento desenvolvido sdo o foco (Ferreira, 2019).

Apesar da multiplicidade de formatos de jogo existentes, por exemplo, digital,
tabuleiro, esportivo e mecanico, Signori e Guimarées (2016) citam que quatro elementos séo
comuns a todos: (1) devem indicar um objetivo principal e objetivos intermediarios; (2)
possuem regras que determinam formas de atingir os objetivos, criando a nogéo de desafio;
(3) ofertam feedbacks que trazem informacdes sobre o progresso e desobediéncia as regras; e
(4) sdo de carater voluntario, caso contrario, seria um dever e ndo um jogo.

Ressalta-se ainda que tais elementos tenham contrapartes, sendo estas as dinamicas,
que sdo a estrutura do sistema, incluindo objetivos, narrativas e sentido de progressdo; a
mecanica, que sdo as regras e a interatividade; e 0os componentes, que sdo 0s produtos do
acompanhamento da mecanica e incluem os pontos, troféus e prémios (Signori & Guimaraes,
2016).

Dentro desse cenario, tem-se entdo que a gamificacdo na aprendizagem serve como
reforco positivo e recompensar o comportamento positivo € muito eficaz ao treinar
funcionarios em tdpicos de conformidade ou habilidades sociais. Esses tipos de treinamento
ndo exigem que os funcionarios memorizem informagdes, mas visam inspirar mudancas
comportamentais (Ferreira, 2019). Um programa de treinamento que recompensa
imediatamente o comportamento adequado é mais eficaz em registrar tal comportamento na
mente da pessoa (Ferreira, 2019, Possolli et al., 2020).

Com isso, a adocdo da gamificacdo como recurso de aprendizagem pode ser
compreendida como uma estratégia para aumentar 0 engajamento ao incorporar elementos do
jogo em um ambiente. O objetivo é gerar niveis de envolvimento iguais aos que 0s jogos
costumam produzir, como forma de aprimorar certas habilidades, introduzir objetivos que
deem um proposito a aprendizagem, envolver os participantes, otimizar a aprendizagem,
apoiar a mudanca de comportamento e socializar (Paiva et al., 2019).

Ainda, tal método de ensino-aprendizagem pode promover incentivo e retencao
enquanto o individuo progride em dire¢do ao dominio do contetdo. Cada decisdo pode levar a

objetivos de curto e longo prazo nos quais os interesses extracurriculares podem se destacar
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(Possoli et al., 2020). Por meio da gamificacdo, o processo de aprendizagem ¢é integrado e a
competicdo saudavel impulsiona a energia do grupo (Possolli et al., 2020). A gamificacdo esta
rapidamente se tornando uma tendéncia na educacédo de profissionais de saude, visto que a
adocdo da gamificacdo como promotora da aprendizagem pode ser Util. (Possolli et al., 2020).

No setor de salde, o desafio constante reside no processo de aprendizagem dos
funcionarios da &rea da enfermagem (Paiva et al., 2019). Abordagens e modalidades
inovadoras para a educacdo nas profissbes da saude sdo constantemente buscadas para
melhorar o ensino e a aprendizagem e, em Ultima instancia, o atendimento ao paciente e 0s
resultados (Ferreira, 2019). A aprendizagem por meio da gamificacdo pode ser uma dessas
inovacgoes.

Assim, sabendo-se que as melhores praticas atuais para a integracdo e educacdo de
enfermeiros envolvem uma combinacédo de educacdo em sala de aula e desenvolvimento local,
tem-se que o contetdo pode ser repetitivo, principalmente para enfermeiros mais experientes,
pois basicamente pede que atestem uma compreensdo existente do conteldo e a capacidade de
realizar tarefas clinicas de forma adequada para cuidar de pacientes (Ferreira, 2019).

Na gamificacdo, os fatores de realismo, didatica e engajamento estdo em equilibrio
para cumprir o proposito de aprender em um ambiente informal e envolvente. Sendo assim, a
finalidade de usar a gamificacdo na aprendizagem da equipe de enfermagem esta em sua
capacidade de envolver os alunos. Muitos treinamentos em salde s&o entediantes e exigem a
memorizacdo de centenas de sintomas, doencas, tratamentos, prescri¢des, procedimentos e
outros enfeites (Paiva et al., 2019). A gamificacdo simplifica os processos, transformando-os
em uma experiéncia envolvente e reduzindo o cansago cognitivo associado a memorizacao de
tais procedimentos pelos profissionais.

Dessa forma, a gamificacdo na aprendizagem dos profissionais de enfermagem ajuda a
construir um caminho de aprendizagem que se desdobra a medida que cada lacuna de
conhecimento é preenchida. Tal processo ocorre porque a aprendizagem gamificada € um
desafio, uma avaliagdo continua do inicio ao fim. Antes que seus participantes alcancem o
desafio final, eles serdo retidos e derrotados muitas vezes, mas também receberdo
reconhecimento e recompensas pelo sucesso (Possolli et al., 2020).

Em suma, a gamificacdo tem como um dos objetivos principais ensinar as pessoas a
serem mais resilientes e orientadas para objetivos, ao aprender que o fracasso e 0s
contratempos séo apenas parte do jogo, ndo o fim, de forma que se elas permanecam focadas
em seu objetivo e insistam o suficiente para superar os obstaculos e serem recompensadas por
esta atitude (Possolli et al., 2020).
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Portanto, uma experiéncia gamificada pode ser usada desde a orientagcdo para novos
contratados até o desenvolvimento de habilidades sociais e, igualmente, pode ser eficaz em
todos os tipos de treinamento de funcionarios. Com base no exposto, citam Possolli et al.,
(2020) que a aprendizagem usando a gamificacdo tornou-se uma escolha popular entre os
profissionais da area salde porque ajuda a lidar com a ineficAcia dos programas de
treinamento tradicionais ou existentes. O aprendizado gamificado oferece uma combinagéo
eficaz de exploracgdo, investigacdo e narrativa para ajudar a envolver as pessoas (Ferreira,
2019, Possolli et al., 2020).

No caso da equipe de enfermagem que adota programas de treinamento demorados e
cansativos, como palestras e cursos presenciais e a distancia, conforme pontuam Possolii et
al., (2020), o aprendizado gamificado é visto como um processo menos trabalhoso e
monotono, uma vez que aproveita as mesmas motivacdes humanas que tornam 0s jogos
divertidos para incentivar, criando um modelo de aprendizagem e treinamento mais
proficiente que fard que eles sintam que seu desenvolvimento profissional é importante para a
organizacdo. Nesse sentido, Ferreira (2019) aponta que a gamificacdo podera ser uma
tendéncia em ascensdo no processo de aprendizagem de profissionais de salde nos proximos
anos.

Diante do exposto, constitui-se como problema deste estudo: as técnicas e préaticas de
gamificagcdo podem auxiliar a incentivar e influenciar o aprendizado e o engajamento de uma
equipe de enfermagem em um ambiente hospitalar, considerando as diferentes preferéncias e
necessidades dos profissionais envolvidos?

Para tanto, definiu-se como objetivo geral verificar como ocorre a aprendizagem dos
profissionais de Enfermagem por meio do processo de gamificacdo. Foram delimitados como
objetivos especificos:

a) analisar como ocorre 0 uso da gamificagcéo por parte das empresas pesquisadas como
estratégia de treinamento;

b) identificar como os elementos da gamificacdo podem ser aplicados no contexto de
aprendizagem de uma equipe de enfermagem;

c) analisar a efetividade da gamificacdo na promogéo de aprendizagem dos profissionais
de enfermagem.

Com base no disposto, esta pesquisa justifica-se no &mbito social pela possibilidade de
o0 estudo indicar uma forma um treinamento eficaz que tenha como objetivo que a equipe de
enfermagem se destaque em profissionalismo, conhecimento ndo s6 tedrico, mas também

pratico, e assim a populacdo assistida por estes possa ter um melhor atendimento.
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Nesse sentido, em ambito académico acredita-se que as informagdes discutidas no
estudo em questdo poderédo ser empregadas como fonte de estudo tanto para académicos como
para a populacdo em geral que tenham interesse em aprofundar o conhecimento acerca da
tematica discutida. Ademais, também se justifica em ambito mercadologico pela necessidade
de se compreender melhor sobre a adocdo da gamificagdo como meio promotor do
aprendizado na area da saude, mais especificamente no que ser refere a aprendizagem da
equipe de enfermagem.

Cabe ressaltar ainda que o tema ‘gamificacdo’ se insere de forma pertinente na linha
de pesquisa ‘relacdes de poder e dindmica das organizagdes’, pois ao utilizar elementos de
jogos e mecénicas de gamificacdo torna-se viadvel estudar e compreender como o poder é
distribuido e exercido nas diferentes dimensdes sociais, organizacionais, funcionais, grupais e
individuais. Ainda, por meio da gamificacdo, é possivel criar simulacbes e cenarios que
permitam analisar as interacdes entre os diferentes atores dentro de uma organizacao,
observando como o poder influencia as tomadas de decisfes, lideranca, competéncias e
comportamentos organizacionais. Soma-se a isso que a gamificacdo pode ser utilizada para
explorar temas como confianca, identidade, diversidade e género no contexto organizacional.

O presente estudo esta organizado na seguinte forma: o Capitulo 1 apresenta a
Introducdo, assim como o problema de pesquisa, seu objetivo geral e objetivos especificos.
No Capitulo 2, o referencial teérico traz consideracGes sobre a gamificacdo, como recurso de
aprendizagem e treinamentos na area da saude. O Capitulo 3 aborda a metodologia utilizada
no estudo, sendo que no Capitulo 4 encontram-se a apresentacao e discussao dos resultados da
pesquisa. No Capitulo 5 sdo apresentadas as consideracGes finais acerca deste estudo,
seguidas das Referéncias e Apéndices.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Consideracdes sobre a gamificacao

A ‘gamificacdo’ é um termo adaptado do inglés — gamification — que define o uso de
técnicas comuns aos jogos em situacdes ndo-jogo (Signori & Guimarées, 2016). Ou seja, um
recurso que muitas vezes aparece em um jogo € adaptado a um contexto diferente, geralmente
para promover ou tornar uma missdo mais interessante.

Trata-se de uma abordagem de aprendizagem cientificamente embasada e altamente
promissora no ambito da educacdo, sendo capaz de potencializar significativamente os
resultados da aprendizagem. A eficacia € geralmente satisfatéria e mudancas positivas no
comportamento e na aprendizagem tém sido relatadas em diversos estudos (Van Gaalen et al.,
2020). Os autores ainda salientam que a gamificacdo esta rapidamente se tornando uma
tendéncia na formacao de profissionais de saude, o que pode ser constatado através do nimero
de publicacdes cientificas revisadas por pares sobre o tema, que cresceu quase 10 vezes nos
ultimos cinco anos (Van Gaalen et al.,, 2020). Ao mesmo tempo, parece haver pouco
entendimento comum sobre o que seja a gamificacdo e como tal conceito difere de outros
conceitos relacionados.

A gamificagdo, em seu sentido mais puro, existe desde os conceitos de trabalho e
aprendizagem, o que torna a histéria da gamificacdo longa e complexa. A ideia de transformar
uma tarefa em um jogo ou colocar elementos do jogo em camadas para torna-la mais
envolvente € tdo antiga quanto o proprio jogo (Signori & Guimaréaes, 2016).

Historicamente, a gamificagdo enquanto conceito teve sua origem documentada no ano
de 1912 e sua aplicacdo no mercado de massa e outros campos tem evoluido ao longo do
tempo. Cabe aqui relatar que a gamificagdo comecou a ganhar popularidade como estratégia
motivacional nas décadas de 1980 e 1990, especialmente na trajetéria de programas de
fidelidade e recompensas em empresas (Navarro, 2013; Enéas; Nunes, 2019). Em 1912, a
famosa marca de pipoca American Cracker Jack comegou a incluir um prémio gratis em cada
embalagem, embora isso ndo seja gamificacdo em seu sentido moderno, o uso de diversao e
um prémio que poderia ser coletado podem ter sido, inadvertidamente, o nascimento da
gamificagdo (Enéas & Nunes, 2019).

Assim, embora a gamificacdo inicial estivesse sendo usada na pratica em todo o
mundo por meio de esquemas como milhas de voo, brinquedos de cereais e 0 controverso

jogo do Monopdlio do McDonalds, a gamificagdo em si ainda ndo havia sido consolidada
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como um termo (Enéas & Nunes, 2019). Em suma, reflete-se que, apesar do conceito nédo ter
sido formalizado, o seu conceito inicial e historico vincula-se a estratégias promocionais, isto
é, relaciona-se em atrair os consumidores e incentivar a fidelidade a marca.

O termo ‘gamificacdo’ foi cunhado por Nick Pelling em 2002, mas s6 em 2010 o
termo passou a ser amplamente adotado (Enéas & Nunes, 2019). Como o termo sugere,
gamificacdo ndo é exatamente criar um jogo, mas transferir algumas das caracteristicas
positivas de um jogo para algo que ndo é um jogo. Neste sentido, Fadel et al., (2014, p. 6)
mencionam que: “o termo gamificagdo compreende a aplicagdo de elementos de jogos em
atividades de ndo jogos. Assim, embora a palavra tenha sido utilizada pela primeira vez em
2010, a gamificagdo tem sido aplicada ha muito tempo”.

Isto posto, a nocdo de gamificacdo comecou com a ideia de que, como 0s videogames
podem capturar a atencdo e o provocar um engajamento significativo por longos periodos de
tempo (Fadel et al., 2014), a aplicacdo de elementos de design de jogos a fendmenos nao-
game deve também aumentar a atencdo e o envolvimento. Acerca disso, Mattasoglio Neto
(2017) ensina que:

[...] a gamificacdo pressupde a utilizagdo de elementos tradicionalmente encontrados nos

games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperacéo,

competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversdo, interag&o,
interatividade, entre outros, em outras atividades que ndo sdo diretamente associadas aos
games, com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivagdo que
normalmente encontramos nos jogadores quando em interagdo com bons games (Mattasoglio

Neto, 2017, p. 59).

Ademais, Deterding (2014) assinala que no discurso sobre gamificacdo hd uma
‘retorica do reforco’ que qualifica os jogos digitais como sistemas capazes de produzir
estimulos e reforcos de forma otimizada para promover mudancas comportamentais. Essa
perspectiva destaca maquinas caga-niqueis e o sistema de recompensas de World of Warcraft
(Blizzard Entertainment, 2004) como exemplos de sistemas de reforco variavel, o que
explicaria seu potencial viciante.

Os jogos sdo viciantes devido a capacidade dos elementos ou mecénicas do jogo de
induzir comportamentos repetitivos nos usuarios, de forma inconsciente. A gamificacéo
utiliza esses elementos para melhorar a execugéo de tarefas néo relacionadas ao jogo. Apesar
os efeitos viciantes dos elementos do jogo possam aumentar o tempo de uso do aplicativo
movel a curto prazo, os usuarios também podem apresentar um engajamento reduzido e

comportamento de retirada devido ao uso viciante a longo prazo. Isso afeta a eficacia das
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estratégias de gamificagao.

Chen et al., (2022) abordam que empresas tém adotado elementos de responsabilidade
social em projetos de gamificacdo como parte de sua responsabilidade social corporativa. Na
gamificacdo socialmente responsavel, além dos elementos ou mecanicas de jogos tradicionais,
como dicas e tarefas ambientais, € importante incluir elementos originais socialmente
responsaveis para promover a conscientizacdo e o comportamento pro-ambiental. Essa
combinacéo cria um efeito distinto no usuario, separado dos elementos ou mecénicas do jogo
(Chen et al., 2022).

Indubitavelmente, a tecnologia estd impregnando cada vez mais as atividades
cotidianas das pessoas, e até mesmo as tarefas mais simples sdo favorecidas com o continuo
desenvolvimento e facilidade de acesso aos dispositivos eletronicos. Cabe aqui ressaltar que
0s jogos digitais se tornaram destaque como sendo um grande fenémeno cultural que atrai
multiddes para competicdes e eventos. ‘A sociedade passou a entender 0s jogos como um
fendmeno de cultura atual, no entanto suas consequéncias danosas chamaram a atencdo da
midia’ (Santaella, Nesteriuk & Fava, 2018, 11).

O estudo de McGonigal (2012) apresenta estatisticas relevantes sobre os jogos de

videogames, conforme se seguem:

e 69% dos lares jogam videogames;

e 97% dos jovens usam computadores e também jogam videogame;

e 40% dos jogadores sdo mulheres;

e Um quarto dos jogadores tem mais de 50 anos;

e Os jogadores possuem em média de idade de 35 anos, com nimero
médio de apari¢des ha 12 anos;

¢ A maioria dos jogadores ndo pretende parar de jogar.

Recentemente, os pesquisadores Meduna et al., (2020) observaram que os jogadores
de games possuem em média de idade 36,7 anos e sdo predominantemente do sexo masculino
(55,3%). Um numero alto (45,9%) atendeu aos critérios para problemas de vicio com jogos.

Em uma pesquisa com adolescentes do género masculino, os dados apontaram uma
associacao significativa entre o habito de jogar games nos finais de semana e dias de folga.
No entanto, os participantes que jogam durante a semana (24.1%) foram identificados como
dedicando, em média, aproximadamente trés horas diarias a essa atividade, o que pode levar a
negligéncia de praticas de atividades fisicas e adocdo de héabitos alimentares inadequados.

Tais comportamentos estdo correlacionados a uma baixa aptiddo fisica, indices elevados de
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obesidade e padrdes alimentares desfavoraveis (Puolitaival et al., 2020).

Em um estudo nacional elaborado por Branddo (2022), de forma equivalente,
observou-se que tanto o uso problematico quanto o ndo problematico de videogames foi mais
comum entre adolescentes do sexo masculino (95,54% e 36,68%, respectivamente). No que
diz respeito as classes sociais, 0 uso problematico é mais frequente entre a classe alta (44,42%
versus 29,81%, 26,49% e 26,36%). Ademais, 0 uso de tabaco e alcool e os sintomas de
comprometimento na saude mental foram significativamente mais frequentes entre aqueles
que usavam o videogame constantemente.

De acordo com Santaella, Nesteriuk e Fava (2018), contextualmente, 0s primeiros
videogames comecaram a emergir através de empreendimentos académicos e militares, sem
nenhum apelo para o entretenimento. De acordo com Nolan Bushnell (1970), foi na década de
70 que os jogos de videogame, como conhecemos hoje, passaram a fazer parte da industria de
jogos, por serem bons para o entretenimento e competirem com outras formas de lazer. Kapp
(2012, p. 7) esclarece que “no gue se refere a um jogo, a norma para a participacdo do jogador
consiste em regras, interatividade e feedback; e produzem resultados quantificaveis, muitas
vezes provocando respostas emocionais”. Em outra defini¢do, Huizinga (2014) afirma que os
jogos sdo uma atividade voluntaria na qual o jogador a joga porque hd uma sensacao inerente
de satisfacdo no jogo, comportamento esse que a psicologia denomina de motivacao
intrinseca.

Deci e Ryan (2000) afirmam que a motivacao intrinseca € alcangada através da forca
interior, isto é, a pessoa que dirige a tarefa, ela mesma se contenta em fazer o mesmo. Por
outro lado, se a pessoa executa a tarefa por necessidade, a motivacao é extrinseca.

Existem duas definicbes que os autores enfatizam que o0s jogos sdo associados a
alegria e respostas emocionais que atraem a atencdo do jogador. Essas respostas se devem ao
fato de o jogo ser uma atividade divertida na qual as pessoas ndo veem o tempo passar

fazendo atividades prazerosas.

Um game € uma atividade ladica composta por uma série de agdes e decisdes, limitando por
regras e pelo universo do game, que resultam em uma condicéo final. As regras e 0 universo
do game sdo apresentados por meios eletronicos e controlados por um programa digital. As
regras e 0 universo do game existem para proporcionar uma estrutura e um contexto para as
acOes de um jogador. As regras também existem para criar situagdes interessantes com o
objetivo de desafiar e se contrapor ao jogador. As acGes do jogador, suas decisdes, escolhas e

oportunidades, na verdade, sua jornada, tudo isso compde a “alma do game”. A riqueza do
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contexto, o desafio, a emocdo e a diversdo da jornada de um jogador, e ndo simplesmente a
obtencéo da condigdo final, é que determinam o sucesso de um game (Schuytema, 2008, p. 7).

Outra definicdo dos jogos destaca sua associagdo com alegria e respostas emocionais
que despertam o interesse do jogador, o que estd diretamente relacionado ao fato de que os
jogadores sdo atraidos pelo desafio. E por essa razdo que eles tém uma afinidade por jogos
que colocam a prova sua capacidade de resolugdo. A busca pelo desafio se torna um aspecto
cativante, pois o0s jogadores se sentem motivados a superar obstaculos e a alcangar 0 sucesso

dentro do jogo.

Uma experiéncia de jogo s6 é divertida quando apresenta algum desafio para o jogador.
Gostamos de ser desafiados e de superar esses desafios. Gostamos de abrir uma porta
misteriosa apenas para sermos atacados por uma horda de criaturas aracnideas — golpeamos,
acoitamos e recuamos e, com alguma sorte, despachamos os inimigos, respiramos fundo e
entramos no préximo cémodo. N&o seria tdo divertido se a porta simplesmente se abrisse
(Schuytema, 2008, p. 309).

Como resultado, nota-se que 0s jogos tém se mostrado serem adequados para
proporcionar entretenimento, agradando ao publico em geral. Alguns estudiosos enfatizam
gue o0s jogos tém a capacidade de transportar os individuos para um mundo virtual, fazendo
com que eles se desliguem das preocupacdes do mundo real e concentrem sua atencdo
exclusivamente no jogo. Essa sensacdo de imersdo, “onde nos sentimos completamente
envolvidos e cercados por outras pessoas, cria uma realidade cativante que capta
completamente nossa atencdo e nos proporciona um entretenimento completo, abrangendo
uma variedade de interesses” (Santaela, Nestoriuk, & Fava, 2018, p. 12).

O mundo imaginario imerso é composto por varios elementos, tendo suas proprias
regras, objetivos e histdria, o que o filésofo Johan Huizinga descreveu como um ‘circulo
magico’ (Figura 1). Conforme conceituado por Johan Huizinga (2020) em "Homo Ludens”, o
circulo magico ilustra um espacgo delimitado e imaginario no qual os jogadores se engajam
voluntariamente em atividades ludicas, sendo que este ambiente separado do mundo real
possui regras e objetivos proprios, levando os participantes a suspender temporariamente a
descrencga e se envolver emocionalmente na experiéncia do jogo. Dentro desse circulo, os
jogadores tém a liberdade de explorar sua criatividade e habilidades, enfrentar desafios e
buscar a satisfacdo do engajamento ativo. Portanto, o circulo magico proporciona um

ambiente protegido e controlado no qual os jogadores podem experimentar uma realidade
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alternativa e desfrutar dos beneficios do entretenimento, da imersao e do desenvolvimento de
habilidades.
Figural

Circulo Mégico

QEAL' DAD@

Adaptado de: Huizinga, J. (2020). Homo ludens. Editora Perspectiva SA.

Conforme pontua Alves (2015, p. 20), “o conceito de circulo magico € o que acontece
em um campo de futebol quando alguém sai para assistir ao seu time favorito jogar ou quando
alguém estiver reproduzindo um video de jogos, sem perceber a passagem do tempo’’.
Segundo as consideracfes de Alves (2020), pode-se perceber que, de fato, o circulo magico
ndo se limita aos jogos de numeros, mas pode se encontrar em qualquer jogo que faca com
que o lado do jogador seja comico, e tire as pessoas do "mundo real" de alguma forma, por
algum tempo. Por outro lado, a violéncia do jogo, os efeitos colaterais de jogos intensos e 0
efeito do circulo mégico evidenciados pelo autor tém causado grande repercussdo e
desconfianga do publico e da midia, inclusive associando 0 jogo a ataques terroristas e
diversas adversidades sociais (Fava, Santaella & Nesteriuk, 2018).

Nesse sentido, Silvern e Williamson (1987) realizaram uma investigagdo inicial
incorporando a violéncia e videogames com 28 criancas de quatro a seis anos que foram
expostas a videogames e a desenhos animados violentos. Os resultados indicaram que nao
houve diferenca significativa nos comportamentos agressivos das criangas entre as duas
formas de midia, sugerindo que os videogames violentos podem ter um efeito semelhante aos
desenhos animados violentos na televisdo nessa faixa etaria especifica. No entanto, €
importante considerar que os referidos resultados estdo limitados a esse grupo etario e ndo

podem ser generalizados para outras faixas etarias ou contextos.
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Markey e Ferguson (2017) refutam a ideia de que os videogames representam um
perigo téo significativo para a sociedade quanto a substancias tais como drogas, cigarro e
alcool. Segundo os autores, estudos recentes sobre o tema sdo mais rigorosos do que 0s
anteriores e indicam que os jogos eletrénicos violentos tém um efeito pouco significativo no
aumento da agressividade em jovens, variando de 0 a 2,5%.

Em uma anélise exploratoria, Przybylski e Weinstein (2019) ndo encontraram relagdo
alguma entre o comportamento agressivo em adolescentes e a quantidade de tempo gasto por
eles jogando jogos violentos. Com base em dados de mais de 1.000 adolescentes e seus
cuidadores, os pesquisadores sugerem que aqueles que jogam de forma obsessiva possuem
frustracOes subjacentes e enfrentam problemas mais amplos de funcionamento psicossocial na
vida real, fora dos jogos. Esses problemas provavelmente os levam a buscar satisfacdo no
jogo, em vez de serem negativamente impactados pelo jogo em si.

De forma correspondente, afirma-se que o comportamento do individuo em relacao
aos games pode corresponder aos estimulos e respostas comportamentais — “precisamos
apenas observar quais inputs produzem os comportamentos desejados” (Rigby, 2014, p. 114).
Um sistema de games, como proposto anteriormente por Przybylski e Weinstein (2019), nao

visualiza os fatores intrinsecos no comportamento dos seres humanos.

Especificamente, a tecnologia é boa em medicdes objetivas, em analisar padrGes e em
determinar solugBes com base em fungdes executaveis. Ela ndo é boa em inferir intuitivamente
estados mentais, pensamentos, sensacOes e emogoes e em efetuar mudancas de comportamento

por meios ndo empiricos (Linehan, Kirman e Roche, 2014).

A influéncia dos games no comportamento dos individuos prevalece por um periodo
mensuravel, como preconizam os autores Rigby (2014) e Linehan et al., (2014), os principios
do comportamento sdo utilizados em muitos produtos gamificados, mesmo que 0S
desenvolvedores ndo estejam cientes disso. Caracteristicas de design de jogos, como reforgo
positivo, sdo frequentemente utilizadas para engajar usuarios em servi¢os gamificados. Por
exemplo, aplicativos de exercicio como Nike+ e Fitocracy usam recompensas como pontos,
insignias e progressao por niveis para incentivar atividades fisicas. Tais recursos tém pouca
relacdo com o conceito de jogar/brincar, mas sdo eficazes em motivar a curto prazo e, no
entanto, estudos mostram que o oferecimento de recompensas externas pode diminuir o
interesse e a motivacdo a longo prazo, pois o individuo visualiza que estd sendo manipulado a

realizar uma atividade, o que prejudica o valor intrinseco dessa atividade.
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Por outra perspectiva, conforme Santaella, Nesteriuk e Fava (2018), o reconhecimento
cultural de games digitais, os temas abordados como a ergonomia e a consciéncia dos
beneficios para quem joga tém chamado a atencdo publica. Johnson (2015) apontou que 0s
videogames sdo capazes de desenvolver varias habilidades cognitivas. Segundo o autor, por
meio de uma narrativa complexa, 0 jogo exige que 0s usuarios resolvam questdes de curto e
longo prazos que lhes permitam usar sua inteligéncia ao demandar que os jogadores tomem
decisOes taticas e usem estratégicas.

Da mesma forma, torna-se relevante analisar o forte impacto do jogo na construgéo da
comunidade, ja que varios jogadores interagem e socializam dessa forma. Conforme afirma
Novaque (2010), esta situacdo facilita a socializacdo e, em ultima analise, fortalece a
cooperac¢do entre humanos, a amizade e colabora para a formacéo de grupos sociais. Segundo
Alves (2005), os jogos podem mudar o comportamento das pessoas. O autor analisa que pelo
fato de sermos criaturas sociais, portanto, gostamos de compartilhar nossas experiéncias que
conectam nosso dia a dia com amigos e empresas e a dindmica de nossas atividades é
fundamental para alcancar nossos objetivos pessoais.

McGonigal (2012) ressalta a importancia de se estabelecer estadios de
desenvolvimento de jogos que buscam ndo apenas criar entretenimento, mas também
contribuir para 0 bem-estar e a existéncia da sociedade. McGonigal (2012, p. 47) enfatiza que
“o0s desenvolvedores de jogos estdo efetivamente migrando de uma ciéncia aplicada para uma
arte intuitiva que otimiza a experiéncia humana, tornando-se os engenheiros de felicidade
mais talentosos e poderosos do mundo”.

As pesquisas sobre os beneficios dos jogos tém despertado interesse em uma vasta
gama de profissionais, como coaches, supervisores, gerentes, professores e organizagdes que
buscam melhorar os resultados de suas equipes através da motivacdo dos colaboradores. Tais
estudos tém levado ao surgimento de eventos e iniciativas voltados para a aplicacdo
estratégica de elementos de jogos, como gamificacdo e mecanicas de jogo, no ambiente de
trabalho (Burke, 2015).

Um dos principais fatores que justificam todo o interesse que os jogos tém despertado
ultimamente se deve a percepcao da atratividade que eles exercem sobre nés, e de como essa
capacidade de gerar engajamento e dedicagdo pode ser aplicada a outros propositos (Vianna et
al., 2013, p. 29).

Observa-se, ainda, que a expressdo ‘gamificacdo’ tem evoluido ao longo dos anos. De
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acordo com Alves (2018), essa abordagem tem sido amplamente adotada por empresas,
produtos e na educacdo em diversos paises ao redor do mundo, sendo objeto de estudo em
varias areas. Burke (2015) ressalta que, embora o conceito tenha se popularizado a partir do
segundo semestre de 2015, sua origem remonta a 2002, quando se desenvolveu um aplicativo
com interface e comportamento semelhantes aos jogos, visando tornar as operacgoes
eletrbnicas mais atrativas e convenientes para os clientes.

Conforme Pagliarini (2019), o termo ‘gamificacdo’ foi usado para descrever os
servigos de uma consultoria em que trabalhava e relacionava-se a um hardware, mas a palavra
acabou sobrevivendo, extrapolando os muros da consultoria em questdo e passou a descrever
algo completamente diferente. Zichermann (2010) explana que a gamificacdo é o processo de
usar o pensamento e a dinamica do jogo para envolver o publico e resolver problemas.
Embora ndo haja uma definicdo especifica, trata-se de um termo reconhecido, sendo que a
maioria das definicbes compartilha caracteristicas semelhantes.

Kim (2011) reforca a declaragdo de Zichermann sobre a participagdo na
implementacdo, reiterando que gamificacdo € o uso da tecnologia de jogos para tornar as
atividades mais divertidas e envolventes. Os autores Vianna et al. (2013) declaram que
gamificacdo é a utilizacdo de métodos de jogo projetado para ajudar na resolucdo de
problemas ou apenas para se envolver pablico em um evento, incluindo o uso de elementos e
técnicas, modulos e design de jogos em inlmeros contextos para promover engajamento e
realizacdo do objetivo. Os autores ainda ressaltam que tais técnicas tém sido aplicadas para
diversos segmentos de mercado, diferentemente dos métodos tradicionais.

Quando se discute sobre a definicdo de gamificacdo, faz-se necessaria a diferenciacdo
do termo com outras termos conflitantes, outras categorias que usam os conceitos dos jogos e

gue tém sido utilizados por grandes empresas.

Entende-se a gamificagdo como o processo em que se aplicam elementos lidicos em contextos
n&o relacionados a jogos. Nesse sentido, conceitos e processos de um design de jogo, como
progressao, organizacdo em niveis, componentes da mecénica de um jogo, dentre outros, s&o
aplicados em produtos — materiais ou imateriais — que ndo foram estruturados como tal. No
sentido oposto ao processo de gamificacdo, os games sdo objetos ludicos por natureza,
originalmente estruturados como jogos, mas que seguem o vetor contrario: direcionam
elementos pertencentes ao “universo nao ludico”, do mundo “sério”, para uma estrutura

narrativa de jogo (Santaella, Nesteriuk & Fava, 2018, p. 13).

Apesar do escopo e compreensdo da gamificagdo obtidos a partir de exemplos, alguns
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autores propdem defini¢des utilizando termos especificos para suas areas de interesse e de
conhecimento, um dos quais é a educacdo que, de acordo com Karl Kapp, conceitua a
gamificacdo como “0 uso de mecanica, pensamento e estética baseados em jogos que
circundam as pessoas, dando motivacgdo e gerando a acao, assim, facilitando o conhecimento e
a resolug@o de problemas” (Kapp, 2012, p. 10). Brian Burke define a tecnologia digital como
emprego de experiéncias de contato digital podendo ela ser uma mecénica de jogo para
inspirar e envolver as pessoas, assim, realizando seus propositos (Burke, 2015, p. 6).

A seguir, apresenta-se 0 Quadro 1 com as defini¢cdes de gamificacéo.

Quadro 1 - Defini¢des de gamificagdo

Mecanica de jogos Descreve 0s elementos-chave que sdo comuns em muitos
jogos, tais como pontos, distintivos ou placares.
Design de Experiéncia Apresenta a jornada que os jogadores terdo de percorrer

Digital utilizando-se de elementos como: a sequéncia dos passos
do jogo, o reconhecimento do ambiente e a decodificacéo
do roteiro.

Gamificacao Método para engajar individuos digitalmente em vez de

pessoalmente, o que significa que os jogadores irdo
interagir com computadores, smartphones, monitores
portateis e outros dispositivos digitais.

Objetivo da gamificacdo  [Motivar as pessoas para que elas alterem seus
comportamentos, desenvolvam habilidades ou estimulem

a inovagao.
Concentracédo da Possibilitar aos jogadores atingir seus objetivos, e como
gamificacao consequéncia, a organizacdo também atingira os dela.

Adaptado de: Ferreira, S. C. (2019). A gamificacdo na area da satde: um mapeamento sistematico.
Anais do Seminario de Jogos Eletrénicos, Educacdo e Comunicacao.

Quanto a mecanica do jogo, “é comum encontrar elementos-chave, como pontos,
emblemas ou tabelas de classificacdo” (Burke, 2015, p. 16). Esses elementos, visiveis no jogo,
tém o objetivo de atrair os jogadores a alcancar os melhores resultados e maximizar seu
potencial. Somando-se a isso, Alves (2018) aborda que os distintivos, também conhecidos
como medalhas, representam as conquistas e evolucdo dos participantes ao longo do processo
de gamificacdo. Vale ressaltar a importancia de se adicionar esses elementos em uma
"atividade normal™ ndo tem o proposito de tornar essas atividades semelhantes a jogos, mas
sim de promover a seriedade dos jogos.

A gamificacdo utiliza elementos como pontos, emblemas e tabelas de classificagéo
para atrair a atencdo e promover a participacdo nas atividades, sem perder o propdsito
original. De acordo com Santaella, Nesteriuk e Fava (2018), € importante considerar o

objetivo desejado e, caso seja necessario, alcanga-lo, bem como faz-se necessario mensurar se
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é adequado utilizar a gamificacdo ou desenvolver um jogo sério, pois o processo escolhido
direcionaré a abordagem a ser adotada.

Outra abordagem referente ao design de experiéncia digital proposta por Burke (2015,
p.16) demonstra que “a jornada que o jogador tem que percorrer inclui elementos tais como a
sequéncia de etapas do jogo e o reconhecimento. O autor descreve que este design envolve
questBes ambientais, direciona o que o jogador tem que fazer para completar o nivel, quais
obstaculos ele encontrara e enfrentara e o que deve ser feito para atingir seus objetivos.

Ainda, Burke (2015) afirma que a gamificacdo ocorre digitalmente por meio da
interacdo dos individuos com os computadores, smartphones e outros dispositivos digitais.
Como descrito anteriormente, a gamificacdo e os beneficios resultantes ndo acontecem apenas

no ambiente digital.

O importante € procurar engajar € motivar as pessoas utilizando os elementos de games, ou
seja, se um professor cria uma ficha em papel para cada aluno, disponibiliza todas em um
mural, e nestas fichas marca-se as pontuacdes, evolugdes e conguistas, em momento algum o
elemento “digital” foi necessario ou determinante. Se através do papel, os elementos de games

séo bem representados, ndo vejo a necessidade do digital (Alves, 2018, p. 47).

De forma divergente, alguns pesquisadores (Alves, 2018; Kapp, 2012) enfatizam que a
midia digital ndo é essencial na aplicacdo de solucdes de gamificacdo. Obviamente, é
importante que os elementos sejam aplicados corretamente para que isso possa acontecer de
forma eficiente, sem a necessidade de um osciloscépio digital.

Para Burke (2015), a motivagéo representa ser essencial no processo de gamificagéo,
pois “a finalidade da gamificagdo é fomentar os jogadores a mudarem de postura,
desenvolvendo habilidades ou provocando inovagdo." (Burke, 2015, p. 17). Portanto ao se
discutir as atividades recreativas e como elas podem motivar as pessoas a realizar atividades
por horas a fio sem ser cansativo, pode-se averiguar que a motivagao pode ocorrer de varias
maneiras.

Em suas analises, Sheldon (2012) aderiu a implementacdo de um programa
educacional que utilizava uma abordagem de gamificagcdo para motivar os alunos, valendo-se
de um ranking ilustrativo das conquistas individuais, os estudantes eram incentivados a
superar seus colegas e a alcancar um maior nivel de exceléncia académica. Tal estratégia,
além do simples reconhecimento das notas, proporcionou uma competicdo saudavel que

estimulou o desenvolvimento académico dos alunos e pode ter provocado um impacto
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positivo em suas perspectivas futuras de carreira.

De acordo com Burke (2015, p. 17), “se o0 objetivo da gamificacdo é permitir que os
usuarios, no caso os jogadores, atinjam seus objetivos, a organizacdo também vai alcangé-la”,
pois a gamificacdo tem um grande potencial. Para o autor, no entanto, a maioria das
organizacOes nao consegue aplicar a metodologia corretamente, sendo que algumas empresas
acreditam que a gamificacdo servirda como uma "panaceia” para todos os problemas e para

convencer as pessoas a fazer o que a empresa quer fazer.

[....] pode haver muitas situagGes em que gamificagdo ndo vai funcionar. E dependendo de
como o professor abraga um novo conceito com a finalidade de resolver todos os problemas de
aprendizagem. Nesse sentido, é importante abordar a gamificacdo de conteudo e aprendizado
de forma cuidadosa. Se ela for vista como uma panaceia e aplicada a cada evento Unico de
aprendizagem, vai rapidamente se tornar banalizada e ndo impactante(Quadros, 2014, p.4).

Subagja et al., (2021) argumentam que as principais tendéncias da gamificacdo estdo
atualmente moldando o mercado, abrangendo desde sua importancia no aprendizado
corporativo até o melhor software de gamificacdo disponivel no mercado. Tais tendéncias
buscam impulsionar o engajamento do usuario, aumentar as vendas ou resolver um problema
de negocios usando a gamificacdo, compilacdo de estatisticas de gamificacdo, para obter uma
compreensdo aprofundada desta industria. Entretanto, cabe aqui destacar que nem todos 0s
métodos de aprendizagem conseguem captar plenamente a atencdo e 0 interesse dos
funcionarios e quando isso ocorre, o treinamento utilizando gamificacdo, assim como outras

abordagens de capacitacdo, pode enfrentar grandes desafios e obter resultados insatisfatorios.

[...] alguns projetos de gamificagdo terdo sucesso e outros falhardo. A gamificacdo ndo é uma
panacéia universal. Se quisermos melhorar as chances da gamificacéo agregar valor as escolas,
devemos projetar cuidadosamente projetos de gamificacdo que abordem os desafios reais das
instituicBes, que se concentrem nas areas em que a gamificacdo pode fornecer o valor maximo,
gue sejam fundamentados em pesquisas existentes e que abordar 0s perigos potenciais da
gamificacdo tanto para jogos quanto para escolas. Em conjunto com a criagdo de projetos de
gamificacdo, devemos desenvolver avaliagfes significativas se estdo alcancando seus
objetivos (Subagja et al., 2021, p. 3008).

Dialogando com tais argumentos, Burke (2015) acrescentou a preméncia do
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entendimento ao se utilizar a gamificagdo como instrumento que permita que os objetivos de
carreira estejam alinhados com o0s objetivos organizacionais e, principalmente, que a
gamificacdo seja implementada por pessoas competentes que saibam o que estdo fazendo.

Levando-se em conta que a gamificacdo é basicamente usar ideias e mecanicas de
jogos para encorajar alguém a fazer algo, em suma, tem-se entdo que a gamificacéo inclui trés
elementos principais: abstracdo, mecénica e interfaces (Mattasoglio Neto, 2017).
Primeiramente, a gamificacdo abstrai cenarios do mundo real em uma série de desafios. A
abstracdo simplifica esses desafios, permitindo que os jogadores se concentrem em aprender
tarefas ou habilidades especificas sequencialmente (Mattasoglio Neto, 2017).

Em segundo lugar, a gamificacdo envolve a mecanica do jogo, pois 0S jogos usam um
sistema de desafios que se tornam cada vez mais dificeis e cada desafio aproxima o jogador
de realizar um objetivo ou meta geral. O projeto da mecanica inclui o desenvolvimento de um
processo de avaliacdo para julgar o dominio de uma habilidade antes de avancar para o
proximo nivel; um mecanismo para dar ao jogador feedback positivo e negativo, o que
aumenta a confianca nas habilidades adquiridas e incentiva o aprendizado de novas
habilidades (Mattasoglio Neto, 2017). A mecanica de um jogo refere-se aos conjuntos de
regras e ciclos de feedback que governam a progressao de um jogador em direcdo a concluséo
do objetivo (Fadel et al., 2014).

Por Gltimo, em terceiro lugar, as interfaces do jogo sdo projetadas para convidar a
participacdo continua (Mattasoglio Neto, 2017). Sem interfaces que criam entusiasmo e uma
sensacdo de diversdo, um jogador ndo seria compelido a continuar jogando um jogo, apesar
das dificuldades, obstaculos e frustracdo (Fadel et al., 2014). Tem-se que a gamificacdo
funciona encorajando os usudrios a se envolverem em comportamentos desejados (Navarro,
2013), mostrando um caminho para a maestria e tirando vantagem de nossa predisposi¢cao
psicolégica humana para se envolver em jogos.

Portanto, a gamificacdo € utilizada para despertar os desejos nativos dos humanos de
socializar, aprender, dominar, competir, alcancar, expressar, aumentar o status e muito mais
(Mattasoglio Neto, 2017). E, ainda, é a melhor maneira de melhorar o envolvimento do
usuario, segundo Fadel et al., 2014. Assim, a gamificacdo esta cada vez mais sendo usado

como um complemento as estratégias tradicionais de aprendizagem.

2.2 Gamificagdo como Recurso de Aprendizagem

Com as constantes transformagoes pelas quais o mundo passa, a “era digital” marca
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um avanco tecnoldgico necessario em diversos aspectos do cotidiano mundial (Di Bartolomeo
et al., 2015). A tecnologia é um dos instrumentos que mais altera 0 meio organizacional,
possui relacdo direta com o0s impactos concernentes as funcionalidades dentro de uma
empresa e 0 surgimento do computador ndo somente possibilitou as organizacdes a se
estruturarem no formato conhecido atualmente, mas também trouxe a possibilidade de se
administrar e controlar com mais facilidade todos os dados importantes de uma organizagéo,
facilitando assim a tomada de decisdes, tornando-as muitas vezes mais assertivas (Di
Bartolomeo et al., 2015).

A tecnologia esta presente na maioria dos setores empresariais, atingindo inclusive o
ambito da administrag&o, visando a utilizagdo de ferramentas para aperfei¢oar e potencializar
suas atividades diarias (Alves Janior, 2014). Frente a isso, durante os Gltimos anos, verificou-
se a adocdo da gamificacdo como parte do mundo organizacional moderno (Di Bartolomeo et
al., 2015) e que ganhou reconhecida influéncia no que se refere ao treinamento dos
funcionérios (BARROS et al., 2020).

Com o atual ambiente de mercado competitivo e dindmico, as organizacfes
compreendem que o desenvolvimento continuo e a inser¢do de novos produtos sdo essenciais
para o crescimento e sucesso das organizagdes (Signori & Guimaraes, 2016). As organizacoes
cada vez mais dependem da capacitacdo tecnoldgica e da geracdo de inovacBes para se
mantiver no mercado. Assim, as melhores informagdes sobre as condigdes de sucesso
poderiam auxiliar o aperfeicoamento de politicas que visam alcancar beneficios econdémicos e
sociais provenientes da inovacdo (Mattasoglio Neto, 2017). Diante disso, tem-se que o termo
‘inovar’ contempla a exploragéo de novas ideias de uma maneira diferente e bem-sucedida
(Navarro, 2013), em outras palavras, colocam em pratica pensamentos criativos que visam ao
lucro para a organizacao e o empreendimento.

Para isso, além de garantir uma infraestrutura tecnoldgica eficiente, a perspectiva mais
importante se constitui no reposicionamento dos envolvidos, no gerenciamento das empresas
das mais diversificadas areas e dos seus colaboradores (Alves Junior, 2014), de modo a
desenvolverem competéncias tecnoldgicas para a colaboracdo intensiva nas resolucbes de
problemas do mundo real. Nesse sentido, a gamificacdo se mostra de grande relevancia.

O conceito de gamificagdo no treinamento corporativo ja existe ha algum tempo.
Inimeras empresas estdo adotando essa ideia para aproveitar os beneficios surpreendentes que
ela tem a oferecer (Barros et al., 2020). A gamificacdo é a metodologia de treinamento
preferida em comparagdo ao método tradicional pelo fato de aumentar o apelo dos processos

de aprendizagem, inovacdo, diversdo, produtividade, capacidade de reter conhecimento e
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adquirir novas habilidades (Barros et al., 2020). Essa técnica consiste no uso de técnicas de
pensamento e de jogo em ambientes ndo relacionados ao entretenimento, como o trabalho,
pois ao fazer com que os usuarios trabalhem juntos para alcancar um objetivo ou
reconhecimento, eles se sentem mais integrados e envolvidos em um projeto comum (Enéas
& Nunes, 2019).

Dessa forma, quando aplicado como recurso de aprendizagem em uma empresa, torna-
se uma estratégia nova e poderosa através da qual técnicas de jogo sdo introduzidas nos
processos de negdcios para melhorar a tomada de decisdo, concentragdo, motivacao, esforco,
lealdade e outros valores compartilhados ao longo do jogo (Barros et al., 2020). A
gamificacdo estimula os usuarios a agirem em direcdo as metas, confiando em desejos
humanos inatos, como a necessidade de realizacdo ou um sentimento de empoderamento. 1sso
significa que a gamificacdo se utiliza de elementos do design do jogo e dos principios e
teorias gerais que orientam a jogabilidade e os aplica a outros contextos (Enéas & Nunes,
2019).

No ambito organizacional, a gamificacdo tem como objetivo cumprir diferentes metas,
incluindo (Barros et al., 2020) melhorar a aprendizagem; incentivar o trabalho em equipe;
desenvolver interesse; tornar o aprendizado divertido e facil e tornar as ligbes/conceitos faceis
de lembrar. Com isso, a gamificacdo, desde que bem executada, pode conduzir a uma ampla
gama de objetivos e praticas que sdo benéficos para as empresas junto com seus
colaboradores, sendo aproveitada para aumentar a sua participacdo com programas de
treinamento (Guerra, 2015).

Nesse sentido, um beneficio bem conhecido do treinamento corporativo gamificado é
o fato dele tornar as sessfes de treinamento interessantes e divertidas para os participantes
(Guerra, 2015). Além disso, a gamificacdo oferece varios outros beneficios, tais como
(Signori & Guimarées, 2016) melhorar a aprendizagem; promover maior motivacdo dos
funcionarios devido ao elemento divertido no treinamento, bem como as recompensas e
reconhecimento; favorecer o trabalho em equipe e colaboragdo aprimorados; criar
oportunidades superiores de retencdo a longo prazo e apresentar capacidade de medir o
progresso dos alunos por meio de objetivos de aprendizagem definidos.

Cabe aqui salientar que muitas empresas ja perceberam a necessidade de adequar seus
processos e incorporar a gamificacdo como parte indispensavel dos seus negdcios. Alves

Junior (2014) afirma que:

a gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz quando se refere a inovacdo empresarial,
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partindo do principio basico de que o individuo gosta de opinar, com base nisto, instrumentos
ludicos podem ser criados a fim de motivar as pessoas. Dessa forma, a empresa fara com que
surja uma fonte de conhecimento interna para auxiliar na identificagdo de necessidades, até
mesmo na geracdo de ideias e é nessa premissa que a gamificacdo pode ser aplicada (Alves
Junior, 2014, p. 23).

Treinamentos que fazem uso da gamificacdo podem ser mais eficientes do que se
apregoa nos manuais dos cursos tradicionais (Alves Junior, 2014), posto que possibilita o
acesso a informagdes e testes de forma divertida, além da capacidade de integrar equipes sem
ter que juntar todos. Ainda, a gamificacdo pode revolucionar a maneira como as empresas
mantém os funcionarios atualizados em relacdo aos produtos recém-lancados e pode treina-los
de acordo com diretrizes dindmicas (Navarro, 2013).

A pesquisa de gamificacdo que inclui o perfil dos participantes, os objetivos da
empresa e a experiéncia mais relevante para o contexto € uma receita para engajar o publico-
alvo a longo prazo (Signori & Guimardes, 2016). Nesse sentido, a gamificacdo para
treinamento no local de trabalho relne caracteristicas definidoras dos jogos, como
interatividade e tomada de decisdo, para cultivar o aprendizado. O treinamento divertido
acelera o processo de aprendizagem e contribui para uma experiéncia de aprendizagem
envolvente (Alves Junior, 2014).

Além disso, a gamificacdo no treinamento corporativo também provou produzir
melhores taxas de conclusdo de tarefas e maiores chances de uso préatico e aplicacdo de
aprendizagem no trabalho, se executada corretamente (Alves Junior, 2014). Como acontece
com todas as outras técnicas, o efeito pode ser exatamente o0 oposto se a execucdo dessa ideia
ndo for bem planejada. Por exemplo, a incorporacdo de jogos que sdo exclusivamente para
fins de entretenimento e ndo tém beneficios especificos ndo fara nada além de desviar a
atencdo dos alunos por um tempo (Guerra, 2015).

A gamificacdo efetiva no treinamento corporativo ocorre quando os treinadores
entendem que a ideia ndo é tornar o treinamento divertido, mas transformar topicos de
treinamento enfadonhos em atividades semelhantes a jogos interessantes (Signori; Guimaréaes,

2016). Com isso, a mesma vem sendo amplamente empregada na area da saude.

2.3 Gamificacdo para o treinamento na area da saude

Os programas de treinamento tradicionais, conforme explicitam Possolli et al., 2020,



34

geralmente ocorrem com os funcionérios indo a uma sala de treinamento comum e ouvindo
uma apresentacao ou palestra, seja ao vivo ou em video. Essas sessdes geralmente envolvem
muito planejamento por parte do departamento de aprendizagem e desenvolvimento da
empresa sobre a reserva de um centro de treinamento, selecdo e agendamento de participantes,
organizacéo de viagens e hospedagem, coordenagdo com os instrutores, coleta de resultados e
geragdo de um relatério. Apesar da enorme quantidade de tempo e recursos gastos, a maioria
dos participantes fica entediada ou desinteressada (Possolli et al., 2020; Signori & Guimaraes,
2016).

No que tange & formagdo de enfermeiros, Soares et al., (2015) indicam a necessidade
de reformulacdo de estratégias de ensino, levando-se em conta que com a criacdo das
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) para a graduacdo em enfermagem, as vantagens das
estratégias pedagogicas tradicionais ainda sdo muito altas, com énfase dos professores e
memorizacdo pelos alunos, dificultando a construcdo do conhecimento critico reflexivo
necessario aliando o conhecimento tedrico com a pratica profissional.

Segundo Almeida et al., (2016), no Brasil, os trabalhadores da satde séo treinados
com énfase na aplicacdo de técnicas e possuem dificuldades em compreender a subjetividade
e a diversidade cultural dos usuarios no trabalho interprofissional e na adocdo cotidiana das
regras do Servico Unico de Saude (SUS). Tal descoberta provocou um debate sobre seus
curriculos nas universidades e consequentemente, suas formas de ensinar. Nas DCN para a
graduacdo em enfermagem (2001) é enfatizado que o curso deve ter uma concepg¢do
pedagdgica estruturada de forma colaborativa, centrada no aluno e adotando metodologias
ativas de aprendizagem para o ensino.

Ao se abordar novas metodologias de aprendizagem, ocorre a necessidade de se
considerar a presenca da informética. Sabe-se que a informética tem desempenhado um papel
benéfico na formacdo profissional, exigindo que os professores se adaptem a essa nova
demanda. Santos (2010) identificou trés categorias principais de aplicativos no ensino de
informatica: ensino a distancia online, ensino sobre o uso do computador e suporte
tecnoldgico. Por meio do ensino a distancia, a enfermagem pode ser estudada com a ajuda de
computadores e da internet, sendo que o modo de uso de computadores pelos docentes de
enfermagem inclui informagdes condensadas sobre sua operagéo, incluindo hardware e seus
outros componentes e instrugdes basicas aplicativos de software e aplicativos, incluindo
aqueles relacionados a sua pratica (Santos, 2010).

O ensino deve contar com 0 apoio da informatica, o que torna o uso de computadores

como uma ferramenta de ensino para aumentar o envolvimento e a compreensao dos alunos.
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Neste caso, “a tecnologia da informagdo tem muitas aplicagcbes no ensino: desde o simples
uso, os computadores podem facilitar a criacdo de midia com conteudo, licdes, listas de
exercicios e texto digital” (SANTQOS, 2010, p. 379).

O estudo de Gagne et al. (2012) e Aguiar (2012) destaca a importancia dos alunos
paramédicos serem expostos a tecnologia durante o treinamento para que, em sua atuacao
profissional, sentirem-se preparados para lidar com novas desafios, tarefas e ferramentas, que
podem incluir PEP, SIS, laptops, uso do controle de estoque e distribuicao, leitor de codigo de
barras para medicamentos, etc.

Por outro lado, os académicos também chamam a atencdo para a hesitacdo e dividas
de alguns professores sobre a incorporacao da tecnologia no curriculo, decorrentes da falta de
apoio das instituicdes e da pouca familiaridade com o assunto (Gagne et al. 2012). Portanto, a
qualificacdo dos professores quanto ao uso da tecnologia deve ser considerada como
imprescindivel para o alcance de éxitos.

Como em outros campos, 0 uso da Tecnologia e Informagdo da Comunicagédo (TIC) no
ensino deve ser considerada uma realidade irreversivel que exige reflexdo constante quanto
aos métodos tradicionais de ensino e aprendizagem, por fornecer os meios de producdo de
conhecimentos significativos e contextualizados que correspondam as necessidades dos
alunos (El Salvador, Zobon & Marina, 2013; Aguiar, 2012).

Com base na compreensdo dos gestores dos servi¢os de enfermagem, um estudo de
Meira e Kurcgant (2015) determinou, entre outras coisas, que a promoc¢do do
desenvolvimento de competéncias em graduandos de enfermagem deve adotar uma
abordagem proativa por meio das estratégias que tornem relevantes as praticas de ensino
voltadas para a aprendizagem significativa. Além disso, destacou a necessidade de os
professores serem treinados para 0 uso de novas tecnologias, dada a necessidade de se
alcancar um ensino de qualidade.

Cabe ressaltar que o efeito mediador da tecnologia no ensino ndo ocorre apenas em um
curso online ou programa EAD, tendo em vista que a tecnologia pode estar presente em
escolas com modelos mais tradicionais, desde a informatica a aplicagdes especificas dentro da
sala de aula (Angelucci; Carcavallo, 2016).

Nietzche et al., (2005) citado por Aguiar (2012), descreve a Técnica da Educacgéo (TE)
como um

(...) conjunto sistematico de conhecimentos cientificos que tornam possivel o planejamento, a

execucdo, o controle e 0 acompanhamento envolvendo todo o processo educacional formal e

informal. Para aplicar uma TE de processo ou de produto é necessario que o educador seja um
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facilitador do processo de ensino- aprendizagem e o educando um sujeito participante desse
processo e que ambos utilizem a consciéncia criadora, da sensibilidade e da criatividade na
busca do crescimento pessoal e profissional (p.345).

Tal conceito corrobora a pesquisa de Tanabe e Kobayashi (2013), com enfermeiros
participando de programas de melhoria profissional, que identificou que os participantes em
geral, possuiam um computador em casa e estavam online todos os dias (86,7%) e que
(98,3%) tiveram acesso aos recursos de informatica durante o curso de graduagdo. Na amostra
do estudo, majoritariamente, 0s participantes possuiam um nivel de conhecimento
intermediario das habilidades pertinentes a informéatica. Tanabe e Kobayashi (2013)
concluiram que o facil acesso aos computadores € a internet ndo descartam a necessidade de ir
além do seu proprio conhecimento em si, porque também € preciso saber "criar" com
ferramentas técnicas.

Desse modo, torna-se pertinente a inclusdo no curriculo das escolas de formagdo em
enfermagem disciplina voltada para a educacdo bésica de informatica, tendo em vista a
relevancia de tal conhecimento quando ocorrer a insercdo dos alunos no mercado de trabalho
cada vez mais competitivo (Santos, 2010). Os alunos precisam ser incentivados a pensar
criticamente a respeito da informatica em diferentes areas de atuacdo dos profissionais de
enfermagem (Cruz et al., 2011).

Quanto a experiéncia de informatizacdo da enfermagem no Brasil, levantamento
bibliografico de Cavalcante et al. (2011) mostra que eles estdo principalmente relacionados ao
uso da tecnologia da informacgdo, sendo o ensino superior (43%), administracdo de
enfermagem (20%) e evolucdo do processo de enfermagem (17%). Além disso, o principal
recurso técnico utilizado em pesquisas publicadas entre 1989 e 2009, inclui o software (44%),
0 avanco de sites (23%) e sistemas de informacdo enfermagem (12%) e salas virtuais de
estudo (7%).

Académicos argumentam que capacidades tecnoldgicas em informatica possuem
fragilidades que limitam o uso de plataformas e a evolucdo de capacidades préticas,
contemporanea e suas responsabilidades gerenciais saudaveis (Cruz et al., 2011). Observando
de outro angulo, acredita-se que uso de computadores pelo enfermeiro € uma realidade que
perpassa 0 seu desempenho profissional e pode facilitar o desenvolvimento de mdltiplas
atividades (Gongalves et al., 2016).

Cabe ressaltar que para que os profissionais possam progredir no processo de

utilizacdo das TIC, com sistemas/software e outros recursos aos quais eles tém acesso, devem
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primeiramente descobrir como essas ferramentas atendem as suas necessidades na pratica.
Como enfatizam Gongalves, Castro e Fialek (2015), trata-se de um topico que requer
discussbes em conjunto durante a formacdo, envolvendo as instituicdes e os profissionais de
enfermagem.

Para a area da enfermagem, compreende-se que para a manutencdo do campo do
conhecimento torna-se relevante possuir uma fluéncia técnica minima; habilidade de gestdo
da informatizacdo e préatica profissional, independente da definicdo de sua especialidade
(Gagne et al., 2012), como as Diretrizes Curriculares Nacionais (CDN, BRASIL, 2001)
apontaram em termos de capacidade essencial para profissionais de salde e enfermagem.

De acordo com as discussdes entre instituicdes de ensino, lideres e associacOes
profissionais, tem-se apresentado cada vez mais perceptivel a necessidade de buscar e integrar
competéncias em informatica nos cursos de graduacdo em enfermagem e demais cursos da
area da saude em ambito nacional (Goncalves, 2013).

Lovatos et al., (2018) listam algumas metodologias ativas capazes de motivar 0s
alunos no processo de aprendizagem como a Aprendizagem baseada em problemas (PBL) que
envolve resolucédo de problemas, aprendizagem baseado em projetos, aprendizado em equipe,
instrucdo de pares, sala de aula invertida, quebra-cabeca, divisdo de alunos em equipes para o
sucesso, torneio de jogos em equipe.

A propensdo ao uso da gamificacdo na area da salde (Possolli et al., 2020) resulta do
fato de que a mesma se propde a usar 0 pensamento e a dindmica do jogo para aumentar o
engajamento dos usuarios e estimular sua participacdo ativa, potencializando os resultados.
Ambientes de aprendizagem inteligentes podem ser definidos como sistemas destinados a
propor usos inovadores de abordagens pedagdgicas emergentes e tecnologias para apoiar
experiéncias de aprendizagem eficazes (Paiva et al., 2019).

Assim, a gamificacdo no treinamento da area da salde trata da construcéo de cenarios
e desafios da vida real em um ambiente de aprendizagem sem riscos (Ferreira, 2019). Em vez
de receber palestras, os funcionarios aprendem por meio de atividades de treinamento
interativo autodirigido, o que cria uma experiéncia de aprendizagem mais gratificante e
significativa (Possolli et al., 2020; Signori & Guimarées, 2016).

Ao usar a gamificagdo no treinamento, os funcionarios retém mais e aproveitam o
processo de aprendizagem (Ferreira, 2019). Em troca, eles utilizam mais dessas habilidades
no trabalho, sendo assim, um processo de grande relevancia frente a aprendizagem da equipe
de enfermagem.

A gamificacdo surge como uma metodologia motivadora e eficaz para enfrentar
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desafios e torna o treinamento como uma acgdo (Barros et al., 2020). Facilita o crescimento
profissional das pessoas porque elas se encontram simultaneamente adquirindo novas
competéncias e mudando velhos habitos, o que é fundamental para a construcdo de
competéncias novas, eficientes e enriquecedoras onde os metodos tradicionais costumam
falhar (Machado; Santos e Gaspar, 2019).

Outro aspecto a ser abordado é que a gamificacdo incorpora elementos que interagem
diretamente com a necessidade inata do cérebro humano de ser recompensada, reconhecida e
até desafiada (Barros et al., 2020). Sabe-se que 0s cérebros humanos sao programados para
responder positivamente a recompensa (Machado; Santos Gaspar, 2019) e, além disso, as
pessoas também sdo atraidas pelo reconhecimento e pela ideia de competicdo. Quando usada
como um sistema de programa de treinamento corporativo, a gamificacdo ajuda o0s
funcionarios a aprender, mantendo-os engajados (Barros et al., 2020).

A érea da saude tem se concentrado em definir ambientes que adotem estratégias
adequadas para sustentar a motivacdo e o envolvimento dos seus funcionérios (Paiva et al.,
2019). Com isso, a aprendizagem baseada em abordagens de gamificacdo podem ser uma
solucdo promissora, uma vez que ha muitas evidéncias experimentais que comprovam seu
efeito (Possolli et al., 2020; Signori & Guimaraes, 2016). Ratificando tal fato Barros et al.,
(2020) citam que:

A gamificacdo se mostra como uma forma de entretenimento bastante popular e poderosa
ferramenta para potencializar aprendizagens. Apesar de ser um termo recente, vem sendo
considerado um dos melhores recursos a ser aplicado no processo de ensino e aprendizagem,
proporcionando grandes mudancas e facilitando a interagdo entre a teoria e a pratica por meio
do ladico (Barros et al., 2020, p. 3).

Com dito, a gamificacdo em treinamento de profissionais € o processo de aplicacdo de
conceitos e designs de jogos a sessdes de aprendizagem ou treinamento para torna-los mais
envolventes e divertidos para seus funcionarios (Barros et al., 2020), sendo que, em vez de
serem ensinados por meio de planos de aula, os individuos aprendem por meio de gamificacédo
interativa, o que cria um ambiente de aprendizagem mais gratificante e mais interativo (Paiva
et al., 2019). Os principais elementos que podem ser retirados de jogos e utilizados no

contexto de aprendizagem sdo descritos no Quadro 2, como propdem Oliveira et al., (2021).

Quadro 2
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Elementos do jogo que podem ser utilizados no @mbito da aprendizagem

Elementos

Finalidade

Status

O reconhecimento da reputacdo do usuario leva a sua
fama e prestigio na comunidade

Reconhecimento de resultados

O uso de pontos e niveis para acompanhar as realizacdes
e 0 progresso € Util para manter o interesse e incentivar
um maior comprometimento com objetivos mais
elevados.

A comparacdo do desempenho dos jogadores é um

Competicédo elemento motivacional que pode ser alcangado, por
exemplo, com tabelas que permitem ao jogador ver 0s
resultados e aos vencedores comemorar.

A medicdo do progresso de todos os participantes e suas

Ranks realizacOes pode ser usada para encorajar os jogadores a

fazerem melhor, movidos pelo desejo de melhorar sua
posicao.

Dimensao social

As atividades de amigos podem influenciar as de outros
usuarios, tanto na vida real quanto em comunidades
virtuais. As iniciativas de gamificagdo devem, portanto,
ser capazes de criar um forte senso de comunidade.

Personalizacao

Os elementos do jogo e feedback podem ser
personalizados, promovendo assim um sentimento de
pertenga ao “jogo” e a comunidade.

Pontuacdes e niveis

As pontuacdes podem ser utilizadas como recompensal
pelo progresso dos usuarios e pelo alcance dos objetivos
em varios estagios. A coleta de pontos permitira 0 acesso
a niveis superiores, definindo o grau de habilidades
alcancadas por cada jogador.

Recompensa

A recompensa pelos resultados obtidos pode ser real ou
virtual e pode ser utilizada para aumentar a satisfacdo do
jogador por ter alcangado o objetivo desejado. Ele aciona
0S mecanismos motivacionais necessarios para atingir
objetivos novos e mais ambiciosos. 1sso requer um maior
envolvimento dos usuarios, que serdo incentivados a

oferecer um desempenho ainda melhor.

Adaptado de: Oliveira, A. M., Rambo, A. P. S., Gongalves, L. F., Bosso, J. R., & Haas, P. (2021).

A abordagem baseada em jogos torna o alcance de objetivos educacionais e 0 processo

de aprendizagem mais faceis, mais centrados no funcionario, divertidos, interessantes e mais

eficazes (Oliviera et al., 2021). Alves Junior (2014) afirma que os jogos sdao bem-sucedidos

porque oferecem suporte a aprendizagem multissensorial, ativa, experiencial e baseada em

problemas. Promovem a recuperacdo de conhecimentos prévios, pois 0s jogadores devem

utilizar as informac6es previamente aprendidas para melhorar sua pontuagao no jogo, além de

fornecer um feedback imediato que permite ao jogador testar diferentes hipGteses e aprender

com suas acoes.
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As fungdes do jogo foram implementadas diretamente no projeto intervengdes no
tratamento de transtornos mentais comuns (TMCs) e bem-estar. O uso de recursos
motivacionais externos pode afetar algumas pessoas mais do que outras. Descobrir as razdes
pelas quais as pessoas participam do Ensaio Clinico Randomizado (RCT) em um estagio
inicial pode esclarecer o papel dos recursos de gamificacdo. A gamificagdo promove a
motivacdo por meios externos, o que significa que as pessoas motivadas internamente podem
ndo ser influenciadas na mesma medida (Brown et al., 2016).

Os jogos também fornecem ferramentas de autoavaliacdo, como pontuacdo dos
mecanismos e alcance de diferentes niveis, e utilizam a dimensdo social para envolver a
comunidade no processo de aprendizagem (Alves Junior, 2014). Além disso, além da
aquisicdo de conhecimento, o jogo promove o0 pensamento l6gico-matematico e critico e 0
desenvolvimento de habilidades pessoais e sociais, habilidades de linguagem, habilidades de
comunicacéo e colaboracéo, habilidades criativas e de resolugédo de problemas (Oliveira et al.,
2021).

Com isso, a adocdo da gamificacdo suporta principios pedagdgicos, conforme
mencionados por Oliveira et al., (2021), tais como:

— Individualizagdo: o nivel do jogo é adaptado com base nas habilidades do
jogador;

Feedback: feedback imediato e contextualizado é fornecido durante a sessao

\J

de jogo;
Aprendizagem ativa: 0 jogo envolve o jogador na descoberta ativa;
Motivacao: os jogadores estdo empenhados em perseguir um objetivo;

Social: 0 jogo costuma ocorre perante a interacdo dos jogadores.

VLl d

Andaime: os jogadores sdo desafiados gradualmente, porque ndo podem se

mover livremente entre os niveis do jogo;

\

Transferéncia: o jogo promove a capacidade de transferir a aprendizagem do
contexto do jogo para um contexto real,
— Auvaliagdo: o jogador pode avaliar o conhecimento ou habilidade adquirida
com os outros jogadores.
Todos esses elementos podem contribuir para melhorar o processo de aprendizagem e,
consequentemente, a motivacao para adquirir novos conhecimentos (Oliveira et al., 2021). Em
vez de sentar na frente de um computador assistindo a uma aula ou participando de uma aula

estilo palestra, a gamificacdo no treinamento € mais interativa. Os funcionarios recebem
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cenarios e situacOes da vida real e sdo questionados sobre como responder (Possolli et al.,
2020; Signori & Guimaraes, 2016).

Isso forca um conhecimento mais profundo dos materiais e uma abordagem mais
realista para o aprendizado. Além disso, com a gamificacdo no treinamento (Possolli et al.,
2020), os funcionarios recebem feedback a medida que progridem no treinamento. Esse
feedback continuo é mais Util porque os funcionérios podem fazer ajustes a medida que o
treinamento avanca. Basicamente, aprende-se enquanto se treina e pode receber esse feedback

para melhorar ao longo do caminho (Possolli et al., 2020; Signori; Guimarées, 2016).

2.3.1 A gamificacdo na aprendizagem da enfermagem

A gamificacdo na aprendizagem da equipe de enfermagem atua para fazer com que a
experiéncia de aprendizagem melhore (Machado & Santos Gaspar, 2019) com inteligéncia e
interacdo, pois a gamificacdo é um fator interativo na interacdo da aprendizagem. Com o
aumento da forca de trabalho do Milénio e da Geracdo Z, os meétodos modernos de
treinamento estdo rapidamente se tornando uma necessidade (Oliveira et al., 2021).
Métodos de ensino tradicionais, como palestras e seminarios realizados em sala de aula,
tendem a nédo ser tdo adequados e eficientes para as geragOes que cresceram imersas na era
digital (Signori & Guimaraes, 2016).

Com periodos de atencdo mais curtos e uma vontade de se envolver, os métodos de
treinamento devem ser projetados para atender a essas necessidades (Oliveira et al., 2021).
Assim, grande parte do que o setor de salde estd passando hoje muda a forma de
treinamentos, porém, com rapidez e viabilidade os treinamentos podem ajustar a equipe as
mudancas que acontecem tanto nas organizagdes quanto no setor de saude em geral (Possolli
et al., 2020). A gamificacdo no treinamento de enfermagem pode ser uma abordagem para
mostrar aos atendentes médicos, assim como outros funcionarios, como ter mais sucesso e ser
mais eficazes. Da mesma forma, pode motivar enfermeiros e funcionarios por meio de
feedback positivo, que retine uma gama de habilidades, bem como a devogdo ao ambiente de
trabalho (Barros et al., 2020).

A gamificacdo dos sistemas de aprendizagem também fornece motivacéo,
principalmente quando a gamificacdo é executada de forma adequada. Para que funcione,
Machado e Santos Gaspar (2019) aponta para trés fatores distintos:

« Contexto: O elemento de gamificagdo do curso online e presencial deve estar

relacionado a indudstria ou mesmo a um topico muito especifico.
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» Valor: os participantes precisam sentir que estdo obtendo valor da atividade,
sejam eles status, recompensas ou conhecimento.

« Sucesso: A estratégia de gamificacdo ndo deve ser muito complexa ou
ninguém sera capaz de completar o desafio. O engajamento € o alvo e ndo a
frustracdo. Em ultima analise, as metas ou objetivos do jogo devem ser
alcancaveis.

A gamificacdo para a enfermagem tem certas vantagens a serem trazidas, e essas
vantagens sao as explicacdes para sua prevaléncia, sendo estas (Barros et al., 2020):

« Aprendizagem intuitiva: A possibilidade de gamificacdo é obter a
instintividade ideal no caminho para a aprendizagem. Os cuidadores médicos
dos alunos obtém abordagens de aprendizagem préatica, dependendo de um
estagio virtual. E divertido e os alunos aprendem exercicios genuinos.

« Engajamento: A gamificacdo melhora a taxa de sucesso dos funcionarios e
trainees, 0 que resulta em um grande engajamento e os faz se adaptar e

aprimorar as habilidades em um ritmo muito mais rapido.

® Custo-beneficio: para o treinamento de enfermagem, a gamificacdo é um
empreendimento Unico. Esta é a razdo pela qual a gamificacdo no treinamento
de enfermagem é mais inteligente do que os métodos tradicionais. Da mesma
forma, diminui a papelada. Posteriormente, € uma decisdo 'verde' e

simultaneamente inteligente.

® Aprendizado rapido: a gamificacdo transforma especulaces complexas em
fatos simples e faceis. Assim, 0s trainees aprendem as coisas em um ritmo

mais rapido.
A gamificacdo na promocao da aprendizagem da enfermagem cria inspiragédo por meio
do comprometimento. Esta técnica para instruir o aprendizado avanca motivando forca e
manutencdo, enquanto caminha em dire¢éo a exceléncia (Machado; Santos Gaspar, 2020). Em
suma, tem-se entdo que a gamificagdo permite que a equipe de enfermagem transforme
elementos de trabalho antes pouco envolventes, mas importantes, em experiéncias mais

produtivas, das quais eles ndo sé lucrardo, mas também desfrutaréo.
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3 METODOLOGIA

3.1 Tipo, abordagem e método de pesquisa

Quanto a sua natureza, esta pesquisa se configura como uma pesquisa bibliografica e
de campo com abordagem qualitativa, com o intuito de analisar um fen6meno a partir da
descricdo e da discussdo dos elementos de analise (Markoni; Lakatos, 2003). Estabeleceu-se
uma relacdo entre as variaveis no objeto de estudo analisado por meio de entrevistas com
enfermeiras com o registro ativo no Conselho Regional de Enfermagem (COREN) e que
tenham ou tiveram treinamentos gamificados nas instituices que exercem seu trabalho.

No que diz respeito a abordagem, trata-se de uma pesquisa qualitativa. Para tanto, foi
adotado como método o estudo de caso, visto que se procurou a representatividade para a
populacdo estudada por meio do aprofundamento das questdes propostas. O estudo de caso
pode ser definido como um estudo intensivo sobre uma pessoa, um grupo de pessoas ou uma
unidade, que visa generalizar em varias unidades (Severino, 2007). Assim sendo, esse tipo de
estudo examina fendmenos complexos no ambiente natural para aumentar a compreensdo

deles.

3.2 Unidades de observacéo e sujeitos de pesquisa

A selecdo do caso e da unidade empirica de andlise basearam-se nos objetivos da
pesquisa (Yin, 2015) e em critérios tedricos, fundamentados na ‘amostragem intencional’
(Eisenhardt, 1989; Creswell, 2007; Meyer, 2001; Ridder, Hoon & McCandless, 2009). Para a
selecdo dos sujeitos de pesquisa levou-se em conta o critério de acessibilidade (Yin, 2015).

Nesta pesquisa as informacdes foram coletadas das enfermeiras que participaram de
treinamentos com gamificacdo no ambiente de hospitais estabelecidos em Belo Horizonte -
MG, Contagem - MG e Sao Paulo - SP. As enfermeiras que trabalham em distintos hospitais
nas cidades supracitadas e foram os sujeitos de pesquisa, perfazendo o total de treze
enfermeiras que participaram de treinamentos com gamificagédo no ambiente de hospitais.

As entrevistadas foram convidadas para o estudo acerca da gamificagédo e participaram
de uma entrevista semiestruturada da qual foram analisados os dados. O primeiro contato foi
realizado por meio de uma abordagem pessoal quando foram fornecidas informacdes sobre
este estudo e entregue uma copia do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE



45

(APENDICE A), para leitura atenta do mesmo. Apds a aceitacdo das enfermeiras em
participar da pesquisa, realizou-se a entrevista seguindo um roteiro semiestruturado

(APENDICE B) composto por questdes norteadoras.

3.3 Estratégias de coleta de dados

Na presente pesquisa foram utilizadas entrevistas semiestruturadas (Creswell, 2007;
Meyer, 2001; Voss, Tsikriktsis & Frohlich, 2002; Yin, 2015). Tal técnica de coleta de dados €
considerada uma das mais importantes técnicas de obtencdo de evidéncias em estudos de
casos (Voss, Tsikriktsis & Frohlich, 2002; Yin, 2015). Geralmente, tal tipo de entrevista
ocorre de forma fluida e ndo rigida (Yin, 2015).

As entrevistas foram realizadas de forma remota, pela plataforma Teams e Whatzapp —
Video, sendo que as perguntas da pesquisa foram direcionadas para captar, de forma
detalhada, descricdes de atividades desempenhadas pelas profissionais pesquisadas (Yin,
2015). O periodo da coleta de dados se deu de maio a julho de 2023, e as entrevistas tiveram
uma duracdo em torno de uma hora e trinta minutos cada. As entrevistas foram gravadas
mediante autorizacdo prévia dos entrevistados. Tal procedimento, além de facilitar a
transcrigdo dos dados, traz maior fidedignidade aos relatos das entrevistadas (Meyer, 2001;
Yin, 2015). A gravacdo das entrevistas encontra-se incorporada a um banco de dados da
pesquisa, para acesso futuro, caso necessario (Yin, 2015).

As informacBes qualitativas foram coletadas através da aplicacdo de um roteiro
estruturado, aplicado a profissionais que atuam como enfermeiras com registro ativo no
COREN e que tenham vivéncia no treinamento gamificado. Conforme cita Severino (2007),
nas entrevistas semiestruturadas, as perguntas sdo planejadas e criadas com antecedéncia.
Todos os respondentes s@o indagados com as mesmas perguntas, na mesma ordem, sendo,

portanto, facil comparar suas respostas.

3.4 Analise de dados

A descricdo e analise dos dados foram realizadas mediante o exame, categorizacao e
analise entre os dados obtidos nas entrevistas (Creswell, 2007; Eisenhardt, 1989; Yin, 2015).
Para o exame dos dados, utilizou-se a técnica de andlise de conteudo (Bardin, 1977; Bauer,
2002), sendo que tal técnica visa a reducdo da complexidade de um amplo volume de dados,

primeiramente transformados em texto, e € conduzida por meio de procedimentos
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sistematicos de classificagdo, como o estabelecimento de categorias (Bardin, 1977; Bauer,
2002; Creswell, 2007; Voss, Tsikriktsis & Frohlich, 2002). Foram estabelecidas categorias em
niveis hierarquicos, conforme a teoria revisada no presente estudo.

O processo de analise dos dados se deu desde 0 momento da realizacdo das entrevistas,
por meio das anotacOes das observacGes de campo (Eisenhardt, 1989; Yin, 2015). Tal
processo continuou ao longo da transcricdo das entrevistas, e no momento da categorizacao
dos dados, seguindo outras anotacdes. Ao redigir as secOes de descricdo e analise dos dados,
ideias podem emergir ao organizar as informacOes, para a elucidacdo de evidéncias
relacionadas a literatura e, também, para as conclusGes da pesquisa (Voss, Tsikriktsis &
Frohlich, 2002). Conforme salientado por Creswell (2007), a anélise de dados qualitativos €
um processo que compreende varias etapas, pois envolve reflexdes e inferéncias sobre a
relacdo entre a literatura e as evidéncias empiricas durante todo o estudo.

O formato da entrevista foi desenvolvido por meio das teorias dos pesquisadores
aludidos no referencial tedrico e foi realizado no formato remoto, conforme o Apéndice B.
Como dito, a entrevista foi arquitetada em 13 questdes dissertativas que atendiam requisitos
do problema de pesquisa e facilitavam a analise e aquisicdo de melhores resultados para
verificar como ocorre a aprendizagem dos profissionais de enfermagem por meio do processo
de gamificacdo.

Ademais, de forma preliminar, os entrevistados foram notificados do tema da pesquisa
e problema de pesquisa, assim como a importancia de uma publicacdo académica designada
em compreender como ocorre a aprendizagem dos profissionais de enfermagem por meio do
processo de gamificacdo. Os dados demograficos foram também analisados e tabulados,
levando-se em conta que a identificacdo das participantes da pesquisa permite analisar e
compreender a composigdo e as caracteristicas de uma populacéo, a realizacdo de estudos e
pesquisas sobre padrdes populacionais, tendéncias sociais, comportamentos e necessidades
especificas de determinados grupos.

A entrevista foi enviada via hipermidia para 15 enfermeiras com as notificacbes
aludidas acima. As participantes da pesquisa compreenderam a necessidade do estudo e foram
atenciosas no momento de explanar suas opinies. Todavia, duas enfermeiras foram excluidas
da amostra por recusarem a participar da entrevista, totalizando uma amostra final de 13
participantes.

Por fim, os resultados foram examinados de acordo com o protocolo de entrevista e as
narrativas dos participantes foram registradas em formato de dudio com sua devida permisséo

para posterior transcricdo. Com o propoésito de assegurar o anonimato das informacdes
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adquiridas, as participantes foram designadas com as siglas E (Enfermeira), seguidas por um
numeral correspondente a sequéncia de participagdo, salientando-se que tal medida foi

implementada para salvaguardar a confidencialidade dos dados coletados.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Dados Demogréficos: Identificacdo das participantes

Com o proposito de identificar as participantes, inicialmente realizou-se a analise dos
dados demogréaficos (Quadros 3 e 4), pontuando o género, escolaridade, horario de trabalho
semanal, tempo de atuacéo na area de enfermagem, formato admissional, dependéncia onde

atua e a cidade onde trabalha.

Quadro 3
Caracteristicas das Participantes
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Conforme descrito na secdo 3.4, seguindo o roteiro de entrevista enviado as
participantes, quanto ao género, todas responderam ser do género feminino. Quanto a faixa
etaria a média das participantes foi de 40 anos, sendo que com 31 anos ou mais foi a maioria
(10), seguido da faixa etaria de 21 a 30 anos (3). Concernente a escolaridade,
majoritariamente as entrevistadas afirmaram possuir curso de p6s-graduacdo em alguma area
especifica (6), seguido de cursos de graduacao (5) e de mestrado (2). A carga horaria semanal
das enfermeiras variou de 30 a 55 horas semanais, demonstrando ser mais frequente as 44
horas semanais. Verificou-se que o tempo de servico variou de 4 meses a 23 anos,
demonstrando constancia na faixa etaria de 0 meses a 4 anos (7), seguido de 11 anos ou mais
(4) e de 5a10 anos (2).

Majoritariamente as enfermeiras (Quadro 4) atuam do setor privado (10), seguido do
filantrépico (3), assim como o formato de admissdo por CLT (11), seguido por processo
seletivo (2). E por fim, as participantes frequentemente atuam na capital de Minas Gerais (11),

seguido pela capital de Séo Paulo (1) e da cidade de Contagem — Minas Gerais (1).
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Quadro 4
Identificacé@o das participantes
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Diante dos dados demograficos obtidos (Quadros 3 e 4), foi possivel observar pela
faixa etaria que as profissionais que possuem mais vivéncias praticas podem influenciar
diretamente a receptividade e a percepcdo da gamificacdo como estratégia de aprendizagem.
No nivel de escolaridade observou-se que a maioria ja realizou cursos de pds-graduacéo lato
sensu, 0 que pode favorecer a compreensdo de alguns conceitos inovadores na area da
enfermagem, especificamente nesse estudo, a gamificacao.

Ademais, quanto a identificacdo do local de trabalho, admissdo, dependéncia, tempo
de servico e horas trabalhadas, notou-se que as participantes tém suas particularidades, bem
como possuem experiéncia e dedicacdo exclusiva de sua atuacao junto as institui¢oes privadas
e filantrépicas.

Com o referido cenario e visando atender os objetivos especificos da presente
pesquisa, as entrevistas foram categorizadas em quatro, sendo elas: Categoria 1: Definicdo e
visdo sobre a gamificacdo; Categoria 2: Elementos da gamificacdo e sua eficacia na
aprendizagem; Categoria 3: Aplicabilidade da gamificacdo no treinamento e resultados

observados e; Categoria 4: Desafios e potencialidades da gamificagdo na aprendizagem.

4.2 Definicao e visao sobre a gamificacao

A gamificacdo, normalmente, € um pensamento multidisciplinar que correlaciona
elementos teoricos e praticos com as ciéncias da salde, educacdo, design de jogos, tecnologia
da informacéo e ciéncia comportamental. Engloba aplicacdo de ferramentas de jogos, como
recompensas, desafios, rankings, narrativas e interatividade, em contextos ndo relacionados a

jogos, com o proposito de engajar, motivar e influenciar o comportamento dos individuos.
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Durante as entrevistas com as enfermeiras, a gamificacdo foi denominada com termos
tais como: uma ferramenta auxiliar de treinamento (E1; E8; E10; E13) recurso didatico(E6);
um conjunto de conhecimento, de abordagem, de algum conteddo(E9) e uma tecnologia
(E11).Observou-se que, na percepcdo das entrevistadas, a gamificacdo frequentemente se
relaciona a uma ferramenta de treinamento [...] Seja em forma de treinamento ou iniciar
alguma outra didatica com os profissionais em algum assunto que seja relevante, tanto pra
instituicdo quanto também pra seguranca do paciente(E1);[...] uma espécie de treinamento
que usa a metodologia dos jogos e traz mais engajamento pra equipe, maior vontade de
participar(E10)[...] o treinamento que a gente conhece, assim, mas a gente ndo tem muito
aprendizado em faculdade pra entender(E8); Treinamentos ou instrucdes sobre determinado
assunto a partir de técnicas de jogos(E10). Observa-se que do ponto de vista das
entrevistadas, a gamificacdo é conceituada como uma estratégia de treinamento e educacgéo
que adere elementos de jogos e dindmicas para envolver e motivar 0s participantes.
Embasando-se na premissa que 0s sujeitos captam um pensamento melhor quando estdo
envolvidas em atividades desafiadoras e divertidas.

Assim como, as entrevistadas analisaram a gamificacdo como um método, pautando
[...] eu verifiquei do inicio, foi um conjunto de conhecimento, de abordagem, de algum
conteudo(E9). Indica-se que a entrevistada examinou a gamificacdo como um método que
adere distintos procedimentos, como conhecimentos, estratégias e conteudo especifico. Por
outro lado, uma das entrevistadas argumento ser um recurso [...] um tipo de recurso e que pra
instituicdo é muito... com muito beneficio, né!? Entdo a empresa investindo nesse tipo de
gamificacdo, o tipo de aprendizagem, o tipo de conhecimento que vocés vao conseguir
transmitir, né, pras pessoas, eu acho que o tipo de absorcdo da informagéo acho que é
melhor(E6). Nesse aspecto, a visdo da entrevistada observa-se que gamificacdo é delineada
pela enfermeira como recurso importante, como uma espécie de recurso que emergem em
beneficios para uma organizacé. Para ela, quando uma instituicdo investe em gamificacdo, o
formato de aprendizagem e o conhecimento transmitido aos individuos tendem a ser mais
praticos.

Ademais, as entrevistadas enfatizam que a gamificacdo é uma inovacdo, é uma
tecnologia, ne? Sao as tecnologias que a gente traz para o nosso ambiente de trabalho, para
fazer com que a gente tenha uma producéo melhor, para fazer com que esteja menos pesado
o0 dia a dia do trabalho. Em suma, notou-se que, na visdo das enfermeiras, a gamificagédo
representa uma versatilidade e que pode desempenhar diferentes papéis na melhoria da

aprendizagem, do treinamento e da motivacdo em diversos contextos, abrangendo tanto
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aspectos pedagdgicos quanto tecnolégicos.

De forma similar, Possolli et al., (2020) e Signori; Guimarées, (2016) discutem que a
gamificacdo no treinamento proporciona aos funcionarios um feedback continuo a medida que
avancam no processo de aprendizado. Especificamente, na area da enfermagem, a
gamificacdo no treinamento, conforme Barros et al., (2020), coloca os funcionarios no centro
do processo de aprendizagem. Desse modo, a gamificacdo pode ser uma ferramenta de
motivacao para enfermeiros e colaboradores, por meio do fornecimento de feedback positivo,
instigando o desenvolvimento de diversas habilidades e fortalecendo o comprometimento com
0 ambiente de trabalho.

Corroborando tais argumentos, Ferreira (2019) acrescenta que a gamificagdo no
treinamento da area da salde refere-se a estratégia de criar cenarios e desafios que simulam
situacOes reais em um ambiente de aprendizagem seguro, livre de riscos. Ao implementar a
gamificacdo no treinamento, os funcionarios tém a capacidade de reter mais informacdes e se
engajar de maneira mais significativa no processo de aprendizagem.

Outra percepcdo obtida por meio das entrevistadas concerne a definir a gamificacao
como uma ferramenta de processos ludicos (E2; E3; E4; E12) e fortemente relacionada a
jogos (E2; E5; E7; E10; E11). Observou-se, por meio da Gtica das enfermeiras, a natureza
ludica e a conexao intrinseca da gamificacdo com os elementos dos jogos, podendo perceber
que as entrevistadas compreendem a gamificacdo como um meio de incorporar elementos
divertidos, competitivos e desafiadores aos contextos de aprendizagem e treinamento. As
entrevistadas enfatizaram também que [...] € um conceito, né, que acho que é revolucionario,
que vai trazer essa questdo ludica e de uma gratificacdo no final para a equipe dos
profissionais da saude. [...], de sair da teoria e ir para a pratica e que no final tem alguma
gratificacdo, seja ela um certificado, seja ela uma outra forma (E2). [....] propdsito de
promover um ciclo de ensino a aprendizagem dentro de uma proposta analdgica, que é a
forma como o adulto consegue aprender(E5). Nessa énfase, é possivel analisar que as
enfermeiras conceituam a gamificacdo como uma abordagem inovadora e ludica que motiva
profissionais da salde, ao proporcionar uma experiéncia de aprendizagem pratica e
gratificante.

Alves Junior (2014) relata que a gamificacdo pode atuar em como um mecanismo
perspicaz na inovacdo empresarial, pois parte do principio de que os individuos tém um
desejo intrinseco de participar e contribuir. Ao utilizar elementos ludicos, torna-se viavel a
criagdo de instrumentos que motivem e engajem as pessoas, estimulando-as a participar

ativamente de processos inovadores. Nesse sentido, a gamificagdo tem o potencial de
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revolucionar a forma como as empresas mantém seus funcionarios atualizados sobre novos
produtos e os treinam com diretrizes dinamicas (Navarro, 2013).

Em suma, a gamificacdo representa um formato de entretenimento amplamente
popular e uma ferramenta poderosa para aprimorar a aprendizagem. Embora seja um conceito
recente, tem sido reconhecida como uma das melhores estratégias para aplicacdo no processo
de ensino e aprendizagem, promovendo mudangas significativas e facilitando a integragéo
entre teoria e pratica por meio do aspecto ladico (Barros et al., 2020, p. 3).

Em consonancia com Barros et al., (2020), as participantes da pesquisa relataram suas
percepcdes sobre a utilizacdo da gamificacdo como estratégia de aprendizado na area da
enfermagem, caracteristicas como muito rico (E1); muito bom (E4); amplo (E7); importante
(E8; E9; E12); motivador (E10) e estimulante (E13) foram ressaltadas, demonstrando a
gamificacdo ser uma ferramenta potencial, eficaz e envolvente para o processo de
aprendizagem na area de atuacdo (Figura 2). Em conformidade com esses argumentos,
Machado & Santos Gaspar (2020) identificam que a aplicacédo da gamificagdo em detrimento
do aprendizado em enfermagem desperta um envolvimento ativo. Essa estratégia de ensino
progride ao motivar o comprometimento e a persisténcia, buscando alcancar niveis elevados
de exceléncia. Soma-se a isso, também pode transformar elementos de trabalho que
anteriormente eram considerados monotonos, porém essenciais, em experiéncias mais

produtivas, das quais eles ndo apenas se beneficiam, mas também desfrutam.

Figura 2

PercepcOes das enfermeiras quanto a gamificacdo na aprendizagem

Enrequecidor, w Relevante Valoroso

Adicionalmente, as enfermeiras destacaram outras percepcdes sobre a gamificacéo,
como por exemplo: [...] eu acho que ela vem para agregar, ne, esse processo de capacitacao
e de reciclagem dos colaboradores, no sentido de tirar as pessoas do 6cio mesmo(E2); [...] os
profissionais de enfermagem tém uma rotina muito macante, pesada, muito densa, pela
doenca, pelo cliente. E ai quando vocé traz uma coisa ludica para o treinamento, faz com que

eles queiram aderir ao treinamento e eles absorvem melhor o conhecimento que é entregado
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para eles(E4) [...] eu entendo que a gente precisa entender qual que é a motivacdo daquele
publico alvo que esta passando de treinamento por gamificagdo para conseguir elaborar um
cronograma e uma proposta de ensino dentro dessa metodologia(E5). O discernimento das
entrevistas quanto a gamificacdo na aprendizagem demonstra em seus dizeres um processo de
capacitacdo e reciclagem de colaboradores, tornando o treinamento mais envolvente. 1sso é
notdrio quando a profissdo é rotineira, desafiadora e intensa, como a enfermagem, no qual
com a gamificacdo pode quebrar a monotonia e facilitar a absorcdo do conhecimento.
Adicionalmente, a motivacdo do alvo publico € vista como um fator critico na elaboracéo de
programas de gamificacdo bem-sucedidos, destacando a importancia de adaptar a abordagem
de acordo com as necessidades e interesses especificos dos profissionais de enfermagem.

Sob dtica das entrevistadas a gamificacdo no processo de aprendizagem adere um
aprimoramento da capacitacdo dos profissionais de enfermagem e, consequentemente, na
melhoria da qualidade dos cuidados prestados aos pacientes. Essa visdo abrangente demonstra
um compromisso notavel em adaptar estratégias de aprendizado inovadoras para atender as
necessidades complexas do campo da enfermagem. Em seus dizeres argumentam que: [...] A
minha percepc¢ao sobre a gamificacdo na aprendizagem da enfermagem, ela é ampla. [...] No
ultimo trabalho a gente ja tem salas de inteligéncia artificial para todos os colaboradores da
area de enfermagem. Isso faz com que todos possam treinar antes de ir pro paciente(E7). [...]
a gamificacdo, é para mim é uma forma mais leve de trazer isso para o dia a dia(E11).
Portanto, observou-se que as enfermeiras percebem igualmente a gamificagdo como uma
valiosa ferramenta para capacitacdo continua e motivacdo dos colaboradores na area da
enfermagem, destacando sua abrangéncia e relevancia para o aprendizado. A aplicacdo da
inteligéncia artificial para o treinamento prévio foi mencionada como um exemplo das
possibilidades inovadoras da gamificacéo.

Apesar da visdo, conceito e percepcdo da aprendizagem baseada na gamificacdo ser
integrador, algumas enfermeiras pontuaram algumas divergéncias tais como, eu nem sabia
direito o que que era gamificacdo [...] Porque a gente até tem o treinamento que a gente
conhece, assim, mas a gente ndo tem muito aprendizado em faculdade pra entender, pra
saber 0 que que é, ndo.(E8) A enfermagem ainda ndo sabe explorar muito bem disso, mas €
algo que a gente tem muito a nosso favor (E1); [...] precisa ser explorada (E5) ; Entéo, é bem
complicado. Entéo, depende de cada setor e se a empresa tem. E é bom a gente colocar isso
para eles como uma acgdo (E9). Tais divergéncias evidenciam a necessidade de maior
conscientizacdo e capacitacdo dos profissionais de enfermagem em relacdo a gamificacdo, a
fim de aproveitar plenamente seus beneficios e potencialidades como uma ferramenta valiosa
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para o aprimoramento dos processos de aprendizado e treinamento na area da saude.

Em linhas gerais, a gamificacdo possui o propdsito de cumprir diversas metas,
conforme apontado por Barros et al. (2020), tais como a melhoria da aprendizagem, o
incentivo ao trabalho em equipe, o desenvolvimento do interesse dos colaboradores, a tornar o
aprendizado mais agradavel e facilitar a retencdo de conceitos. Ao ser bem executada, a
gamificacdo pode ser aplicada para atingir uma ampla gama de objetivos e praticas benéficas
tanto para as empresas quanto para seus colaboradores, aumentando a participacdo nos

programas de treinamento (Guerra, 2015).

4.3 Elementos da gamificacdo e sua eficacia na aprendizagem

Os elementos da gamificacdo buscam proporcionar de maneira versatil a motivacgéo e
envolver os sujeitos em determinadas atividades, resolverem problemas ou alcancarem metas
especificas de uma forma mais divertida e envolvente. No caso de jogos, como supracitado na
secdo acima pelas entrevistadas, esses elementos poderdo ser dinamicos, mecanicos e
componentes. Observa-se que as projecdes gamificadas ndo precisam necessariamente se
assemelhar a jogos, mas devem ser projetados para aproveitar os aspectos da psicologia
humana, da mesma forma que os jogos fazem.

Durante as entrevistas foi possivel identificar que os elementos como: interacdo de
pessoas, treinamento em equipe e colocar as pessoas em pratica (E1; E9; E2); [...] algumas
dindmicas como montagem de algum processo, e tipo de um quebra-cabeca, de um
organograma, onde que vocé possa procurar palavras - chave (E3); Jogos em equipe, jogos
interativos (E4; E10; E7; E12; E13). Diante de tais falas, percebeu-se que as enfermeiras
enfatizam que os elementos da gamificacdo séo baseados em jogos em equipe como uma
forma de treinamento e interagdo dos individuos.

Alves Janior (2014), em consonancia com os dizeres supracitados, argumenta que 0s
jogos demonstram sucesso por propiciarem suporte a aprendizagem multissensorial, ativa,
experiencial e baseada em problemas. Eles estimulam a recuperacdo de conhecimentos
prévios, uma vez que os jogadores devem empregar informac6es previamente adquiridas para
aprimorar sua pontuagdo no jogo, e fornecem um feedback imediato, permitindo ao jogador
testar diversas hipoteses e aprender com suas proprias acoes.

Com o continuo desenvolvimento e a facilidade de acesso aos dispositivos eletronicos,
a tecnologia esta cada vez mais presente no cotidiano da populacdo, até mesmo nas tarefas

mais simples. Os jogos digitais, nesse contexto, emergiram como um fendémeno cultural de
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destaque, atraindo multides para competicdes e eventos (Santaella, Nesteriuk & Fava, 2018).

Por outro lado, algumas entrevistadas abordam de forma minuciosa os elementos da
gamificacdo como, “eu acho que a primeira questdo € o drive motivacional. Qual que é a
motivacdo que a pessoa tem para ter uma boa aderéncia e aquele trabalho, esse treinamento
com gamificacao fazer sentido e conseguir ter uma aderéncia, acho que é a motivacao. Nao
pode ser alguma coisa muito fora do contexto. [...]. Um outro ponto que eu penso também é
ndo perder, € fazer um processo de gamificacdo, mas com uma base de conhecimento muito
solida, contextualizada, solida e que faca sentido[...] acho que é isso, a parte de
individualizar, de personalizar, e personificar esse treinamento por gamificacdo também
acho que é importante(E5). [...] eu diria que é a questdo do conhecimento daquela pessoa
que vai gerir o treinamento da gamificacdo. Gamificacdo ndo sao jogos somente. SA0 jogos
sérios, que devem ser estudados. Nao é simplesmente montar somente um quebra-cabeca e
dar para a equipe. Aquilo ali tem que ter um motivo, aquilo ali tem que ter um objetivo[E7].
A gente consegue trazer outros elementos, a forma de entendimento que toda a equipe pode
ter de algum conteudo, deixa eu colocar assim pra vocé, quer ver, acho que a gente faz um
pouco brincando, vocé consegue trazer isso de uma forma mais leve, brincando, outros
parametros que a gente consegue trazer como elementos [E11].

Observou-se que as enfermeiras enfatizaram a motivagio como mecanismo a
aplicabilidade eficiente da gamificacdo. Para garantir gamificagdo consistente, sob a Otica
delas, torna-se relevante assimilar a motivacdo das participantes, garantindo que as atividades
propostas sejam significativas e alinhadas com seus interesses e objetivos. Esse pensamento
ndo envolve somente 0 uso de jogos, exige uma pesquisa cuidadosa e uma compreensdo
aprofundada dos objetivos e propdsitos por tras de cada elemento utilizado.

A gamificagdo ndo constitui a elaboracdo de um jogo em si, mas transferéncia de
caracteristicas positivas dos jogos para atividades que ndo sdo jogos. Na visdo dos
pesquisadores Fadel et al. (2014), a gamificacdo engloba a aplicabilidade elementos de jogos
em contextos ndo relacionados a jogos. Essa premissa se baseia na constatacdo de que 0s
videogames conseguem capturar a atencdo e o engajamento dos jogadores por longos
periodos e assim, ao aplicar elementos de design de jogos em outras atividades, espera-se
aumentar o envolvimento e a atencdo nesses contextos. Mattasoglio Neto (2017) acrescenta
que os elementos que ndo estdo diretamente como aos jogos, com o proposito de alcancar o
mesmo grau de envolvimento e motivacdo que é comumente observado nos jogadores em
interacdo com jogos de qualidade, mas que gamificacdo agrega a utilizagdo uso de elementos

tradicionalmente encontrados em jogo, tais como o narrativa, feedback, recompensas, conflito,
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cooperacdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao, interacao
e interatividade.

De forma anéloga, Chen et al. (2022) abordam que as organizacGes tém atribuido
elementos de responsabilidade social em projetos de gamificacdo como parte de sua
responsabilidade social corporativa. Os jogos tém o poder de serem viciantes devido a
habilidade de seus elementos e mecanicas em induzir comportamentos repetitivos nos
usuarios de maneira inconsciente. A gamificacdo aproveita esses elementos para aprimorar a
execucdo de tarefas que ndo estdo diretamente relacionadas ao jogo.

Ademais, por meio de seus dizeres, as enfermeiras visualizaram a necessidade de uma
base solida de conhecimento, contextualizada e bem estruturada para embasar o processo de
gamificacdo. A personalizacdo do treinamento perante a gamificacdo € um elemento
pertinente, pois promove o atendimento das necessidades individuais dos colaboradores e
tornar a experiéncia de aprendizado mais envolvente e agradavel. Em suma, nota-se que a
gamificacdo emerge como uma estratégia séria, que vai além do entretenimento superficial e
demanda um planejamento cuidadoso e aprofundado para alcancar seus objetivos
educacionais e de treinamento.

Nos pressupostos de Possolli et al., (2020) a gamificagdo tangencia na competéncia de
agregar principios e dindmicas dos jogos para aumentar o engajamento dos usuarios e
promover a participacédo ativa, o que resulta em melhores resultados. Segundo Paiva et al.,
(2019), ambientes de aprendizagem inteligentes e sérios sdo definidos como sistemas que
buscam explorar abordagens pedagdgicas inovadoras e tecnologias emergentes para apoiar
experiéncias de aprendizagem eficazes.

A érea da salde, especificamente, tem se debrucado em promover meios que adotem
estratégias apropriadas para manter a motivagao e o envolvimento de seus funcionarios (Paiva
et al., 2019). Nesse contexto, a aprendizagem fundamentada em abordagens de gamificagéo
surge como uma solucdo promissora, respaldada por varias evidéncias experimentais que
comprovam seus efeitos positivos (Possolli et al., 2020; Signori & Guimaraes, 2016).

Assim, foram relatados diversos beneficios da gamificacdo na aprendizagem, nos
dizeres das enfermeiras que consideraram ser [...] um momento de registro inclusive de
emocdo e de sentimento, entdo aquilo fica de fato mais marcado e mais interiorizado nas
pessoas. (E2)[...] um dindmica entre colaboradores fortalece o desenvolvimento
intelectual[...] eu acredito que o aprendizado ficaria melhor desenvolvido, ele teria uma
fixacdo melhor do seu aprendizado(E3). Eu acho que eles rettm mais informacéo, porque

eles tém mais interesse em participar[...](E4). Falo muito aqui de extrapolar. Extrapolar a
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visdo, extrapolar o entendimento que esta sendo ensinado para outras instancias de vida e
outros processos (E5). Os beneficios séo muitos... As pessoas que entendem de gamificacao e
de inteligéncia artificial, elas percebem que os técnicos, os enfermeiros, eles aprendem muito
mais antes de chegar no paciente(E7) maior adesdo das equipes para o treinamento(E10); A
gente consegue testar isso antes, né, quando vocé consegue fazer as simulacdes
realisticas(E11).

As participantes igualmente delinearam que a aprendizagem na area da saude oferece
diversos beneficios, como o aprendizado profundo e envolvente, o fortalecimento das relacdes
entre os colaboradores, a maior retencdo de conhecimentos, a possibilidade de extrapolar o
aprendizado para outras areas e a eficdcia da combinacdo com a inteligéncia artificial. Além
disso, a gamificacdo promove maior adesdo aos treinamentos e aprimora as habilidades dos
profissionais, tornando-se uma valiosa ferramenta nesse contexto.

As entrevistadas apresentaram opinifes divergentes quanto a evidéncia de que esses
beneficios estejam alinhados a teorizagdo, descrevendo que sim (E1; E2; E3; E8; E10; E11;
E12; E13) por meio de simulacdes e subsequentemente a préatica (E11), de forma parcial (E5;
E4) pois varia de instituicdo, Nao (E7; E9), por ser um conceito novo pode haver dificuldades
de implementacéo (Figura 3). Para Barros et al., (2020), embora seja um termo relativamente
recente, a gamificacdo tem sido apresentada como benéfica na aplicacdo no processo de
ensino e aprendizagem, envolvendo mudangas significativas e facilitando a integracéo entre a

teoria e a pratica.

Figura 3

Beneficios da aprendizagem da gamificacdo alinhados a teoria
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As enfermeiras participantes da pesquisa, frequentemente relataram que os beneficios

estdo alinhados com as teorias de aprendizagem existentes (Figura 3). Quanto aos aspectos,
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caracteristicas ou elementos da gamificagdo que mais estimulam a participacdo ativa e 0
envolvimento dos profissionais de enfermagem na aprendizagem, as participantes atribuiram
respostas distintas trazendo caracteristicas tais como: colaboracdo, incentivo, vontade e
envolvimento ativo, competicdo saudavel, bem como aspectos ludicos e um ambiente
homogéneo, como mostra a Figura 4.

Figura 4

Caracteristicas da gamificacdo que mais estimulam a participacéo ativa
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Como ilustrado na Figura 4, observa-se que as enfermeiras pautaram que a interagéo, e
0 engajamento sdo caracteristicas peculiares na participagdo ativa, [...]... agquela coisa de
chamar o profissional pra aquilo que esta sendo feito. Entdo acaba que quando ele comeca a
participar de algum treinamento que seja com gamificacdo ele ta ali interagindo. Com o
conteudo, com os colegas que estao ali, com a pessoa que ta palestrando, ta ministrando esse
treinamento (E1); eu acredito que quando vocé tem o engajamento das pessoas que estdo ao
redor, principalmente da sua lideranca, e vocé como lider fazer o correto, da forma correta
de como vocé treinou 0s processos, vocé vai ter toda a sua equipe, todos 0s seus
colaboradores desenvolvendo o mesmo processo, falando a mesma lingua e desenvolvendo os
processos corretos(E3). Essas caracteristicas resultam que em um espaco de trabalho
colaborativo, no qual a interacdo e 0 engajamento atuam na transmissao do conhecimento e
melhorias nas etapas processuais laborais, consecutivamente maior eficiéncia e prestacdo de
cuidados em saude.

Conforme Alves (2018), o essencial € procurar engajar e motivar os sujeitos utilizando
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os elementos de games, ou seja, se um professor cria uma ficha em papel para cada aluno,
disponibiliza todas em um mural, e nestas fichas marca-se as pontuacdes, evolugdes e
conquistas, em momento algum o elemento “digital” foi necessario ou determinante. Se
perante do papel, os elementos de games sdo bem representados, ndo vejo a necessidade do
digital.

Adicionalmente, pontua¢des como discorridas na Figura 4, sair da inércia, motivagdo
intrinseca, conhecimento, dindmica, criatividade e diversdo sdo principios ativos descritos
pelas enfermeiras como caracteristicas da gamificacdo que mais estimulam a participacéao
ativa, observa-se que as entrevistadas ressaltam que [...] numa gamificacdo eu posso
aprender alguma coisa especifica, mas 0 modo de resolver ou de aprender aquilo eu posso
aplicar em outras coisas. Essa € uma motivacdo que eu tenho. Me motiva intrinsicamente,
né? Aprender de diferentes formas para ampliar para diferentes situacdes, né? Na pratica, a
gente ainda percebe um grande nimero de pessoas motivadas com uma motivagao extrinseca.
Eu vou receber um troféu, eu vou receber um diploma, um certificado, eu vou receber...
Entéo, eu acho que a maioria pode, acredito assim, ter um perfil mais competitivo e que nédo
é ruim, e buscar essa motivacdo mais extrinseca, né? [...] A maioria ainda € muito movida a
esses estimulos externos, incentivos externos, prémios, troféu, certificacéo, certificados (E2);
[...] As vezes eu percebo que o que mais estimula o outro a utilizar é a experiéncia do colega,
sabe? Quando um vem e traz uma experiéncia positiva. (E11); a empolgacdo dos
funcionérios a partir do conhecimento adquirido. ex: o big fone fazia uma pergunta e quem
acertava ganhava um brinde(E13). Percebe-se que nesses elementos as enfermeiras
vislumbram pardmetros motivacionais e de recompensas para promover a participacdo ativa
no treinamento com gamificacao.

Corroborando com tais argumentos, Huizinga (2020) ressalta que dentro dessa area
delimitada, os participantes tém a liberdade de explorar sua criatividade e habilidades,
enfrentar desafios e buscar a satisfagdo da participacdo ativa. Dessa forma, 0 espaco cercado
oferece um ambiente seguro e supervisionado no qual os participantes podem mergulhar em
uma realidade alternativa, desfrutando das vantagens do entretenimento, da imersdo e do
aprimoramento de suas habilidades.

A competitividade saudavel também foi identificada pelas entrevistadas, de forma
recorrente, [...] eu acho que quando eles tém uma certa competitividade, se vocé faz assim,
um jogo competitivo entre equipes, eu acho que eles se esforcam melhor pelo instinto
competitivo que as vezes as pessoas tém(E4). [...] a competitividade e treinos, né!? Pelo

menos um elogio, um bombom a gente sabe que tem que ter. N&s fizemos uma gamificacao
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onde o ultimo prémio foi uma viagem. Entdo o hospital inteiro participou, e quem ganhou foi
um enfermeiro. Entédo, assim, todos participaram para que um ganhasse. Entdo tem que ter
prémio, sim. A gente aqui trabalha com premiacédo ou trabalha com elogios. A gente faz
cartazes, a gente faz lembretes pra aquela pessoa nao esquecer que ela brilho(E7). Nesse
sentido, as enfermeiras sublinham que a competitividade, quando desenvolvida de forma
saudavel e equilibrada, pode ser uma ferramenta poderosa para instigar o engajamento e o
desempenho dos profissionais no contexto da gamificacdo. Ela cria uma dindmica que motiva
0s participantes a se esforcarem mais, contribuindo para um ambiente de aprendizado mais
eficaz e dindmico.

Especificamente, foi delimitado por uma das entrevistadas como um ambiente
homogéneo que caracteriza a participacdo ativa, [...] acho que € aquela, eu acredito que seja
aquela gamificacdo que prende aquele colaborador ali, que faz ele pensar, que faz... vai
muito da questdo das habilidades mesmo. Que faz ele trabalhar ali com o0s seus colegas, com
0s seus pares (E12). Isso aponta que, para esta entrevistada, a gamificacdo ideal crie uma
atmosfera em que os participantes se sintam igualmente envolvidos e desafiados, resultando
em uma experiéncia de aprendizagem mais rica e produtiva. A homogeneidade aqui se
interliga a igualdade de oportunidades e engajamento proporcionada a todos os participantes,
independentemente de suas habilidades ou niveis de conhecimento prévios.

Em linhas gerais gamificagcdo aplicada ao treinamento no ambiente de trabalho
incorpora caracteristicas dos jogos, como interatividade, motivacdo, engajamento e tomada de
decisdo, visando promover o aprendizado. Ao tornar o treinamento mais divertido e dindmico,
essa abordagem acelera o processo de aprendizagem e proporciona uma experiéncia
envolvente para os participantes (Alves Junior, 2014). Dialogando com o pesquisador Alves
Junior (2014), foi possivel ilustrar e descrever uma pluralidade de caracteristicas da
gamificagdo que mais estimulam a participacdo ativa e o envolvimento dos profissionais de

enfermagem na aprendizagem, como apresentado pelas enfermeiras na Figura 4.

4.4 Aplicabilidade da gamificacdo no treinamento e resultados observados

A gamificacdo, atualmente, tem-se demonstrado aplicAvel no treinamento,
proporcionando uma abordagem eficaz para o0 engajamento dos participantes. Ao incorporar
elementos ladicos, como desafios, recompensas e competi¢cGes saudaveis, essa estratégia torna
0 processo de aprendizado mais atrativo e interativo, como citado na sec¢do anterior.

A andlise acerca do treinamento nas organizacbes em que atuam as enfermeiras
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evidenciou, de forma majoritaria, a efetivacdo do treinamento por gamificacdo. Tais
treinamentos ocorrem com a periodicidade que varia de indeterminada, mensal, semanal ou
semestralmente, como curso de curta duracéo, periodico a anualmente (E1 a E13). Todavia,
foram poucas as entrevistadas que relataram néo ter ocorrido treinamento especifico, somente
alguns treinamentos que correlacionavam alguns métodos em consondncia com a
gamificacdo, deixando uma lacuna e pouca informagdo concreta, mas essas observacgoes
foram minoritarias.

Como relatado, quando ocorre a intervencgdo por gamificacdo as enfermeiras relataram
que a aplicabilidade e seus resultados surgiram mediante: a interacdo em equipe (E1), ao
treinamento... Ter o treinamento teorico é valido, com certeza, mas ter também o treinamento
da gamificacdo, que eu acho que é vocé trazer a teoria para pratica (E3) por meio da
aceitacao do treinamento, maior empenho, maior detencéo de conhecimento, maior interacao
entre as equipes e maior divisdo de conhecimento entre os colegas (E4); ndo é o ludico por si
sO, que aquele conteudo que esta sendo trazido, qualquer metodologia que vai envolver
algum jogo, por exemplo, ela tem que ter a base de conhecimento, ela tem que ter uma
coeréncia, tem que ter uma aplicabilidade e fazer sentido para quem est4 administrando o
treinamento e pra quem esta recebendol[...] (E5). A gente percebe que os resultados sdo muito
positivos (E7); um treinamento mais didatico (E8) [...] um treinamento generalizado (E9);
alguns tipos de aplicativos que a gente pode utilizar, tudo ja é muito informatizado, além
deles ofertarem eles também d&o treinamento, ensinam como que usa e incentivam também o
uso desses aplicativos[...] boa aceitacdo e no final os resultados sdo bons (E11)
Diversificada [...][...] com ele conseguiu lembrar e assimilar (E12)[...] Empolgacao(E13).

Baseado em tais relatos, a aplicabilidade da gamificacdo é pertinente para as
enfermeiras, os resultados obtidos durante a aplicacdo sdo positivos em relacdo a interacdo em
equipe, ao treinamento pratico e a retengdo de conhecimento. Soma-se a isso, que a
aplicabilidade de elementos gamificados representa uma estratégia inovadora e eficiente. A
diversidade de abordagens da gamificacdo traz empolgacéo e motivacao, e essa abordagem se
mostra eficaz na lembranca e na assimilagdo de contetdo. De forma similar, em um estudo
elaborado por Brown et al. (2016) a aplicabilidade de elementos gamificados foi utilizada
para intervengdo no TMCs e bem-estar. Os resultados obtidos por meio do Ensaio Clinico
Randomizado (RCT) revelaram que a gamificacdo instiga a motivacdo por meio de fatores
externos, contudo, é importante notar que individuos com motivacéo intrinseca podem néo ser
influenciados da mesma maneira. Essa aplicabilidade recomenda que o impacto da

gamificagdo na motivacdo e adesdo pode oscilar consideravelmente de acordo com as
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caracteristicas motivacionais individuais dos participantes.

Em suma, a gamificacdo € percebida pelas entrevistadas como uma ferramenta valiosa
e eficaz no treinamento de enfermeiras, proporcionando resultados positivos e beneficios
significativos para o aprendizado e a prética profissional. Entretanto, ainda ocorreram alguns
relatos das enfermeiras relacionados com a aplicacdo da gamificagdo na empresa onde atuam
reforcando que a gamificacdo deveria ser mais explorada, detalhada, robusta e clara (E2; E5;
E6; E10).

Nesse sentido seus dizeres relatam que os treinamentos nas empresas devem ser mais
explorados, [...] 0os poucos treinamentos que eu presenciei, eles ndo utilizaram o conceito
amplo da gamificacdo. Eles utilizaram o conceito de um treinamento mais pratico, mas sem
pensar numa recompensa e num estimulo futuro(E2); ademais, deve ser mais detalhada, [...]
entdo, sdo iniciativas, como eu falei, ainda muito incipientes, com muitas oportunidades de
aprimoramento, de ampliacdo. Por vezes eu ainda sinto que preciso aprofundar mais o0s
estudos por parte dos profissionais que trabalham como educadores, de educacdo
corporativa, gestores, principalmente, para entender que nao é o ladico por si s6, que aquele
contetido que esta sendo trazido, qualquer metodologia que vai envolver algum jogo, por
exemplo, ela tem que ter a base de conhecimento, ela tem que ter uma coeréncia, tem que ter
uma aplicabilidade e fazer sentido para quem esta administrando o treinamento e pra quem
esta recebendo(E5).

Assim como robusta [...]JE ai tentar mudar as estratégias, talvez usar essa
gamificacdo, ndo sei se seria tdo aplicavel, mas acredito que é um dos treinamentos que eu
daria pra incentivar mesmo ali, melhorar, pra diminuir mesmo esse tipo de evento, sabe?!
Que ai mostra que € uma falha de conhecimento, algum tipo de conduta errada[E6] e com
clareza, como pautado [...] eu acho que a minha empresa néo usa tanto a gamificacdo como
deveria, mas ocorre de forma mais rapida em treinamentos pontuais, com alguns assuntos
(E10).

Agregando a esses dizeres, pesquisadores (Barros et al., 2020 e Machado; Santos e
Gaspar, 2019) relatam que a gamificacdo se sobressai como uma abordagem envolvente e
eficaz no enfrentamento de desafios no contexto do treinamento. Ao aplicar essa estratégia, 0s
profissionais tém a oportunidade de elevar significativamente suas carreiras, adquirindo novas
habilidades e abandonando préaticas obsoletas. Essa metodologia se revela relevante para
cultivar competéncias inovadoras e enriquecedoras, aspectos que, em alguns casos, séo
ignorados pelos métodos tradicionais de treinamento. A gamificacdo engloba elementos que

atendem a necessidade inata do cérebro humano por recompensas, reconhecimento e desafios,
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promovendo uma relacdo harmoniosa entre 0s participantes e 0 processo de aprendizagem.
Em detrimento dos dizeres das entrevistadas, a maioria relatou ndo realizar uma
avaliacdo da eficiéncia da gamificacdo na aprendizagem dos profissionais de enfermagem.
Por outro lado, as que realizaram avaliacdo enfatizam nas suas conclusdes que [...] ah, foi as
melhores, porque todo mundo que participou do treinamento lembra até hoje do
treinamento[...] Teve a bonificacdo de quem acertou, entédo isso também engaja melhor, vocé
consegue trazer melhor, envolver melhor o seu colaborador. Foi uma experiéncia muito boa e
que teve bons resultados. (E3); vocé faz um processo de gamificacéo, ela tem que entender o
processo para terminar o exercicio. E ai na pratica do dia a dia, o profissional dela, ela
consegue demonstrar a absorcdo daquele conceito melhor, e ai ela melhora como
profissional (E4). E uma eficacia muito boa[...]JE sim, a gente faz isso mensalmente. E os
resultados sd@o muito bons (E7); foi perceptivel como que o resultado, ele foi positivo em
relacdo a um treinamento mais expositivo. Entéo tem eficécia, foi muito boa. Foi em torno de
98% (E12). Portanto, nos dizeres das enfermeiras foi possivel constatar que durante as
avaliacdes os resultados foram significativos e positivos, e pontuaram que a gamificacdo
promove absor¢do dos conceitos pelos participantes, 0 engajamento e envolvimento dos
colaboradores, além de bons indices de sucesso nos treinamentos. A aplicabilidade da
gamificacdo foi relatada como uma experiéncia benéfica, proporcionando resultados

satisfatorios e eficazes no aprendizado dos profissionais de enfermagem (Figura 5).

Figura 5

AvaliacGes por gamificacdes
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Diante do exposto, sabe-se que 0s jogos possuem a capacidade de autoavaliacao, tais
como o nivelamento por pontuagdes perante aos mecanismos e evolucdo por distintos niveis,
ademais, engloba elementos sociais que engajam 0s participantes no ensino e aprendizagem
(Alves Janior, 2014). Esses elementos podem melhorar significativamente a aprendizagem e



64

instigar conhecimentos prospectivos (Oliveira et al., 2021), haja vista que esse método de
aprendizado adere uma técnica mais interativa (Possolli et al., 2020; Signori & Guimaraes,
2016). Cabe pontuar que a gamificacdo no treinamento oferta um feedback continuo aos
funcionarios a medida que progridem. Esse feedback é construtivo, pois viabiliza que os
colaborados facam ajustes ao longo do treinamento, proporcionando um aprendizado continuo
e aprimoramento das habilidades ao longo do caminho (Possolli et al., 2020; Signori;

Guimardes, 2016).
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4.5 Desafios, potencialidades e sugestfes acerca da gamificacdo na aprendizagem

A gamificacdo tem emergido como uma abordagem inovadora e promissora para
aprimorar a aprendizagem em diversos contextos educacionais. E atribuido como uma
potencialidade, como citado nos resultados anteriores, por proporcionar engajamento,
motivacao e instigar conhecimentos prospectivos. Todavia, também possui alguns desafios
durante sua aplicabilidade.

Para analisar suas potencialidades faz-se necessaria a abordagem acerca dos modelos
aplicados, assim como os fatores-chave para o sucesso. Como modelos e teorias foram
delineados pelas entrevistadas “aqueles passa ou repassa, aquelas trilhas”(E2);
“participagdo ativa, principios e elementos dos jogos”(ES); “teoria da gestdo de pessoas e a
gestdo de treinamentos”(E7; E12); treinamento pratico(E9; E11); treinamento mais
didaticos, de envolver a equipe toda, que fizesse brincadeiras, que desse brindes, que
envolvesse toda a assisténcia(E8). De forma minoritaria, notou-se que as teorias ou modelos
estdo relacionados a gestdo de pessoas, atividades praticas comumente pertinentes com o
ensino colaborativo. Por outro lado, de forma majoritaria, as entrevistadas afirmaram
desconhecer teorias ou modelos de gamificacdo; entretanto, pontuaram alguns elementos-

chave (Figura 6) como forma de garantir o sucesso da gamifica¢do no treinamento.
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Figura 6

Elementos-chave descritos pelas entrevistadas
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Os elementos-chave afirmados pelas entrevistadas sdo mdultiplos e divergentes entre

elas, demonstrando que a gamificacdo em treinamento € designada por meio da originalidade,
vivacidade, engajamento ativo, transparéncia, conhecimento do instrutor, consisténcia,
estratégia concreta, reflexdo, reconhecimento do elemento utilizado, contetdo apropriado e
investimento inovador.

Convergindo com esses elementos-chave, Signori & Guimardes (2016) e Guerra
(2015) frisam que o treinamento corporativo gamificado apresenta-se em larga escala por
apresentar as sessdes de treinamento envolventes e agradaveis para os participantes.
Adicionalmente, apresentam varios elementos-chave tais como: melhoria da aprendizagem,
maior motivacdo dos funcionérios devido a abordagem Iudica e a&s recompensas e
reconhecimento, incentivo ao trabalho em equipe e colaboragdo, criacdo de oportunidades
para a retencdo a longo prazo do conhecimento e a capacidade de medir o progresso dos
demandantes perante aos objetivos de aprendizagem estabelecidos.

Baseadas nesses argumentos, as entrevistadas, em sua maioria, pontuaram que
gamificagdo pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades e competéncias dos

profissionais (Figura 7).
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Figura7
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As entrevistadas indicaram que as habilidades e competéncias podem ser instigadas
perante a dindmica comumente tida como ludica e com uma visdo holistica, bem como a
aprendizagem refletida em pontos positivos e negativos. Ter uma estrutura adequada nos
conteddos e materiais utilizados estimula a busca ativa pelo conhecimento, consisténcia no
treinamento e a realizacdo de treinamentos realisticos também foram mencionados como
elementos-chave para o aprimoramento profissional. A competitividade também foi abordada
para engajar e desenvolver as habilidades e competéncias dos profissionais de enfermagem.
Em suma, as habilidades e competéncias motivadas pela gamificacdo adere um estimulo na
capacidade cognitiva se bem estruturada e relacionada com vivéncias préaticas.

Oliveira et al., (2021) reforgam que, além de incorporar o conhecimento, a abordagem
de jogos também motiva a ascensdo do pensamento l6gico-matematico e critico, bem como o
aprimoramento de habilidades pessoais e sociais, competéncias linguisticas, capacidades de
comunicacdo e colaboragdo, e ainda favorece a expressdo de habilidades criativas e de
resolucéo de problemas.

Os cérebros humanos possuem uma tendéncia inata a refletir positivamente a

recompensas (Machado; Santos Gaspar, 2019). Os sujeitos sdo fascinados pelo
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reconhecimento e pela nogdo de competicdo. Quando empregada como parte de um programa
de treinamento corporativo, a gamificacdo auxilia os servidores a compreenderem enquanto se
mantém engajados (Barros et al., 2020).

Além dos desafios relatados, a falta de conhecimentos acerca das teorias ou modelos
de treinamento de gamificacdo foi identificada, e nos seus dizeres sobre os obstaculos e
desafios em utilizar a gamificacdo como estratégia de intervencdo as enfermeiras discorreram
que [...] toda instituicdo privada tem o seu padrdo, né, estudo. Entdo pra vocé entrar ali com
um novo assunto, um novo metodo € muito dificil de vocé conseguir inserir (E1); [...]
construcdo do material e sair do bom (E2); [...] falta de seriedade das pessoas (E3); A
aceitacdo da diretoria pelo fator tempo e [...] por ignoréncia as pessoas (E4) desafio maior é
as pessoas entenderem que aprender pode ser feito de varias formas, o aprendizado
multimodal, que pode ser leve, que a gente fala de assuntos sérios e aprende coisas sérias de
uma forma agradavel, muitas vezes lidica, porque a gente ndo cresceu... Acho que nem a
minha geracdo, e acho que nem a geragdo que vem [....] a gente ndo tem base educacional
pautada nesse principio (E5) [...] de entendimento da empresa, da instituicdo [...]é questao
de mudanca de cultura mesmo (E6); ndo tem muito conhecimento, ndo € muito divulgado
sobre a gamificacdo (E8) A equipe, em si (E9); a questdo de recurso (E10); [...] dificuldade
de usar a tecnologia no nivel que ela tem chegado para a gente (E11); Criatividade (E12);
rotina corrida(E13).

Diante desses argumentos pautados pelas enfermeiras, percebeu-se que ainda had um
namero significativo de obstaculos e desafios quanto a utilizacdo da gamificacdo como
estratégia de intervencdo. Os principais entraves relatados incluem a resisténcia a mudanga, a
falta de seriedade e conhecimento sobre o método, a dificuldade de inserir novos assuntos e
métodos em instituicbes com padrbes estabelecidos, a questdo do tempo e da cultura
organizacional, bem como a limitagdo de recursos e o uso adequado da tecnologia. Soma-se a
issO que, a auséncia da de base educacional pautada nesse principio de aprendizado
multimodal e ludico também é discorrida como um desafio significativo.

Cabe pontuar que independentemente do método adotado é importante que ele seja
desenvolvido com seriedade, baseado em conhecimentos solidos, recursos disponiveis para
sua aplicabilidade e, nesse sentido, os obstaculos serdo superados. E importante que a
gamificagédo seja cuidadosamente executada para maximizar o valor e o sucesso, pois pode
resultar em insucesso em alguns casos. E importante acrescentar que os desafios reais da
instituicdo, embasam as estratégias em pesquisas existentes e avaliam sua eficacia na

consecucdo dos objetivos propostos. A gamificacdo ndo € uma solucdo universal, mas pode
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agregar valor quando aplicada com embasamento e foco nas necessidades especificas da
organizacdo (Subagja et al., 2021).

Ainda sobre os obstaculos, as entrevistadas expuseram algumas recomendacdes ou
sugestdes para melhorar a aplicacdo da gamificacdo na aprendizagem sendo elas: [...]
considerar a gamificagdo como uma ferramenta e ver maneiras de como conseguir aplicar de
uma forma que se enquadra dentro da instituicdo (E1); [...] seriam de estimulo da
participacdo, da organizacdo interna do servico (E2); a gamificacdo sendo desenvolvida de
uma maneira leve, de uma brincadeira, de uma descontracdo, vocé acaba tendo 0 seu
colaborador engajado no seu processo. Entdo, eu acredito que os treinamentos, hoje em dia,
deveriam ter um outro olhar. Tem que ter o olhar da teoria, desenvolvimento da sua teoria e
ter outras ramificacdes (E3); estudar sobre a relacdo de os beneficios da profissdo (E4);
[...]a seriedade € leve, € ludico, e é descontraido, muito entre aspas € descontraido, mas €é
sério ao mesmo tempol...] linha é muito ténue, entre a gente ser ladico com seriedade, ne,
com o rigor que o conhecimento precisa ser reproduzido e ampliado exige (E5); essa
informac@o mesmo da gamificacdo chegue mais pras pessoas (E6) Mais recursos para que a
educacdo continuada pudesse fazer a gamificacdo com mais eficacia, com mais trabalho, sem
ser papelzinho, cartolina (E7); eu acho que tem que envolver a equipe toda, tem que ter uma
dindmica, tem que ter conhecimento (E8); h& uma necessidade desse treinamento constante
(E9); principalmente educagédo continuada, educagio corporativa, precisa entender e usar
mais essa metodologia(E10); enfermagem precisa é ser estimulada mesmo a utiliza (E11); o
treinamento, ele tem que ser muito homogéneo dos profissionais que estdo participando
(E12). Professores que dominem o assunto a ser tratado. Foco em resultados, abusar da
criatividade (E13).

H& uma pluralidade de recomendacgdes e sugestdes propostas pelas enfermeiras e,
nesse sentido, conseguem sintetizar que a gamificacdo € uma tatica viavel para instituicdo, por
estimular a colaboragdo e organizacdo interna, bem como executar treinamentos mais
diversificados para emergir na investigacdo sobre as potencialidades da profissao, estagnar
um equilibrio entre a seriedade e entretenimento, garantir a equidade nos treinamentos, contar
com instrutores especializados e focar em resultados concretos.

A gamificacdo se destaca como uma metodologia cativante e eficaz ao enfrentar
desafios no contexto do treinamento (Barros et al., 2020). Ao adotar essa tecnica, 0s
profissionais podem experienciar uma ascensdo de carreiras significativas, uma vez que
adquirem novas competéncias e transformam habitos obsoletos. Essa abordagem se ilustra

relevante para arquitetar competéncias inovadoras e enriquecedoras, aspectos em alguns casos
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negligenciados pelos métodos tradicionais de treinamento (Machado; Santos e Gaspar, 2019).
A gamificacdo engloba elementos que se equiparam a necessidade inata do cérebro humano
de ser recompensado, reconhecido e desafiado, promovendo uma relacdo harmoniosa entre 0s

participantes e o processo de aprendizagem (Barros et al., 2020).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante da analise dos dados qualitativos coletados na pesquisa, foi possivel alcancar o
objetivo geral da pesquisa, qual seja, verificar como ocorre a aprendizagem dos profissionais
de enfermagem por meio do processo de gamificagdo. Verificou-se que o aprendizado das
profissionais pesquisadas foi considerado satisfatorio, isso porque, as ferramentas de
gamificacdo, além de instigarem a obtencdo do conhecimento ao longo do processo de ensino-
aprendizagem, podem desencadear um desenvolvimento das habilidades e competéncias das
profissionais da enfermagem, o que pode influenciar de forma significativa a qualidade e
bem-estar do paciente.

Verificou-se neste estudo que algumas enfermeiras, de imediato, ainda relacionam o
conceito ou definicdo de gamificacdo como jogos, recursos e atividades ludicas, o que
evidencia uma caréncia de informagfes mais aprofundadas sobre o tema. Essa caréncia,
talvez, corrobore a falta de conhecimento sobre os modelos aplicados na gamificacdo, sendo
gue a maioria das entrevistadas demonstrou desconhecer tais modelos.

Apesar do desconhecimento sobre os conceitos e 0os modelos da gamificacdo, as
entrevistadas da pesquisa relataram que a gamificacdo sugere ser uma abordagem educacional
e de treinamento rigorosa, transcendendo a mera superficialidade do entretenimento, exigindo
um planejamento minucioso e aprofundado para atingir seus propdésitos educacionais e de
capacitacao.

Observou-se, ainda, nos dados coletados com as entrevistadas que a gamificacdo pode
ser considerada como um método que arquiteta o desenvolvimento de habilidades e
competéncias fundamentais a equipe de enfermagem, englobando a resolugdo de problemas,
trabalho em equipe, pensamento ldgico, habilidades de comunicacdo e colaboracdo, bem
como criatividade e competitividade. Essas expertises fomentam a consisténcia e eficiéncia
das atividades desenvolvidas no meio de trabalho e na habilidade de administrar adversidades
inerentes ao campo da saude.

Verificou-se que hd uma série de elementos que constituem a gamificagdo como
técnica de aprendizagem, como originalidade, vivacidade, envolvimento ativo, transparéncia,
conhecimento do instrutor, uniformidade, estratégia concreta, ponderacédo, identificacdo dos
elementos empregados, conteldo adequado e inovacdo no investimento. Ademais, a
implementacdo de elementos ludicos e interativos, como recompensas, competi¢fes e
feedback continuo, evidenciou ser um fator predominante para a realizagdo de um treinamento

mais motivador, envolvente e diversificado, emergindo um engajamento e abstracdo do
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conhecimento pelas profissionais da enfermagem.

Outro ponto fortemente visualizado é que, apesar de a gamificacdo apresentar diversos
beneficios como colaboracéo, incentivo, vontade e envolvimento ativo e competicdo saudavel,
bem como aspectos ladicos e um ambiente homogéneo, a sua implementacdo ndo esta isenta
de desafios. As entrevistadas revelaram que a resisténcia & mudanca e a falta de conhecimento
sobre a gamificacdo sdo obstaculos que precisam ser superados. Além disso, é necessario
considerar as caracteristicas e cultura de cada instituicdo para adequar a gamificacdo de forma
efetiva ao contexto organizacional.

Outra questdo problematizada a ser pautada que, apesar da gamificacdo possa ser
eficaz na motivacao, ha o risco de que a motivacgéo dos participantes seja impulsionada apenas
por recompensas externas, como pontos, distintivos ou prémios. Isso pode resultar em uma
busca excessiva por recompensas, em detrimento do verdadeiro engajamento e aprendizado.
A gamificacdo em alguns casos requer o rastreamento e armazenamento de dados pessoais e
de desempenho dos participantes. Isso levanta preocupacdes importantes sobre a privacidade
e a seguranca dessas informacoes, especialmente em um contexto sensivel como o da saude.

Além a introducdo da gamificacdo pode encontrar resisténcia por parte dos
profissionais de saude acostumados a métodos de treinamento tradicionais. A adog¢do de uma
abordagem mais ludica e interativa pode ser vista como disruptiva e desafiadora, exigindo
esforcos significativos para promover a aceitacdo e a adaptacdo. Encontrar o equilibrio entre
elementos divertidos de jogos e conteudo educacional sélido também pode ser desafiador. Se
a gamificacdo for excessivamente centrada na diversdo, o aprendizado pode ser superficial.
Por outro lado, se for muito focada na educagdo, pode perder o apelo e a motivagdo dos
participantes.

Adicionalmente, percebeu-se que a gamificacdo pode ser uma ferramenta para
fomentar a atribuicdo de conhecimento técnico as profissionais de enfermagem, desde que
embasada em evidéncias cientificas e devidamente acompanhada e avaliada. As principais
sugestdes e recomendacgdes acerca da aplicacdo da gamificacdo na aprendizagem dos
profissionais de enfermagem implicam que as instituicdes de salde adotem uma abordagem
de acompanhamento e avaliagdo continua dos projetos implementados, assim como
neutralizem a visdo conformista nas praticas educativas dentro da area da saude, ofertando
treinamentos mais diversificados.

O presente estudo pode vir a contribuir para o preenchimento de lacunas de pesquisa
ainda em aberto na literatura sobre o tema da gamificagdo na aprendizagem dos profissionais

de enfermagem. Ao analisar minuciosamente os dados qualitativos obtidos durante as
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entrevistas com as enfermeiras, foram identificadas diversas percepcdes e experiéncias que
ofereceram insights valiosos sobre a efetividade e a aplicacdo pratica da gamificacdo e, nesse
contexto, é de extrema relevancia que a gamificacdo seja uma estratégia inovadora e
motivadora para a educacao e treinamento dos profissionais de enfermagem. Ao transcender a
superficialidade do entretenimento, a gamificacdo foi reconhecida como uma ferramenta que
promove o desenvolvimento de habilidades e competéncias fundamentais para a atuacdo
desses profissionais. Os resultados obtidos neste estudo corroboram as pesquisas existentes e
acrescentam novos insights sobre como a gamificacdo pode ser aplicada de forma eficiente no
contexto da saude.

Um exemplo sugerido em um cenario real, pode ser em um hospital, os enfermeiros
sdo treinados para realizar procedimentos clinicos complexos, como a insercdo de um cateter
intravenoso central. Em vez de métodos tradicionais de treinamento, eles participam de uma
simulacdo gamificada. Eles séo divididos em equipes e enfrentam cenarios de simulagdo onde
devem seguir protocolos, tomar decisdes rapidas e executar o procedimento com precisdo. A
equipe que realiza o procedimento corretamente no menor tempo ganha pontos e
reconhecimento. Na teorizacdo, a gamificacdo pode ser aplicada ao treinamento clinico. Os
elementos do jogo, como competicdo saudavel e feedback imediato, incentivam os
enfermeiros a se envolverem ativamente no treinamento, praticar habilidades e buscar a
exceléncia na execucdo dos procedimentos clinicos.

Outro exemplo as explorado em um cenario atual, um hospital implementa um
programa de educacdo continuada em salde para seus enfermeiros. Para tornar o processo de
aprendizado mais envolvente, eles utilizam uma plataforma online com modulos de
treinamento gamificados. Os enfermeiros podem acessar cursos, responder a questionarios,
ganhar distintivos e subir de nivel a medida que concluem com sucesso 0os modulos. Eles
também competem amigavelmente com colegas para ver quem obtém o melhor desempenho.
Em seus aspectos tedricos gamificacdo pode ser aplicada a educagédo continuada em saude. Os
elementos de jogo, como recompensas virtuais e competicGes, incentivam os enfermeiros a
continuar aprendendo e melhorando suas habilidades ao longo do tempo, tornando o processo
de educacdo mais atraente e motivador.

Em linhas gerais, e com base na analise realizada, a gamificacdo representa uma
intervencdo satisfatoria para o treinamento e desenvolvimento dos profissionais de
enfermagem. Sua aplicabilidade devera ser efetuada com cautela, correlacionada aos objetivos
institucionais e fundamentada em pesquisas, pois tal abordagem pode impulsionar o

crescimento profissional dos enfermeiros, aprimorando suas habilidades e competéncias para
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um desempenho excepcional no contexto da salde. Desse modo, incentiva-se o
reconhecimento do potencial da gamificacdo e a adogdo de estratégias bem fundamentadas
para que sua aplicacdo seja bem-sucedida nas instituicdes de saude.

Todavia, cabe frisar que é importante reconhecer as limitacbes do presente estudo.
Uma delas é o tamanho da amostra, que foi restrito a um nimero especifico de participantes.
Isso pode limitar a generalizagdo dos resultados para outras populacfes de profissionais de
enfermagem. Ademais, como a pesquisa utilizou uma abordagem qualitativa, € possivel que

outros aspectos e nuances do tema possam nao ter sido totalmente explorados.
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APENDICES

APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

Termo de Consentimento Livre Esclarecido

Eu, Renata Nery Andrade, aluno(a) do curso de mestrado do Centro Universitario
Unihorizontes, estou desenvolvendo uma pesquisa que tem por objetivo descrever e analisar a
propensdo 8 GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA PARA APRENDIZAGEM:

estudo de caso com profissionais de enfermagem.

Assim, convido vocé a participar desta pesquisa. O procedimento adotado para a coleta de
dados sera a entrevista semiestruturada. Os depoimentos, com a sua autorizacdo prévia, serdo
gravados e transcritos e ficardo em poder do (a) pesquisador(a). Eles serdo destruidos ao
término de cinco anos. Informo-lhe, ainda, que os dados obtidos serdo mantidos em sigilo,
assim como a sua privacidade e a garantia de anonimato. Os resultados da pesquisa seréo
utilizados apenas para fins cientificos.

Comunico-lhe que nao tera despesas decorrentes de sua participacdo na pesquisa. Vocé tem a
liberdade de se recusar a participar ou de retirar 0 seu consentimento em qualquer momento
ou fase do estudo.

Eu, : RG
fui orientado(a) sobre o estudo e afirmo meu consentimento em
participar da atividade proposta pela (0) pesquisador (a) e autorizo a gravacao da entrevista.

de de 20 )

Ass. do(a) entrevistado(a)

Ass. do(a) pesquisador(a)

Pesquisador(a) responsavel:
Endereco:
Telefone:

Comité de Etica em Pesquisa Centro Universitario Unihorizontes
Endereco: Rua Paracatu, 600

Bairro: Barro Preto

Belo Horizonte — Minas Gerais. CEP: 30.180-090

Telefone: (31) 3349-2925
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APENDICE B - ROTEIRO DE ENTREVISTA

CENTRO UNIVERSITARIO UNIHORIZONTES
Programa de Pds-graduacdo em Administracdo

Pesquisa de Mestrado: Administracéo
Linha de Pesquisa: Relac6es de Poder e Dinamica das OrganizacGes
Pesquisadora: Renata Nery Andrade

Orientadora: Profa. Dra. Marina de Almeida Cruz

As questdes do roteiro de entrevista foram baseadas nos textos indicados com a
numeracdo sobrescrita apds cada pergunta. As referéncias estdo elencadas apds o

roteiro.

1 Como profissional da enfermagem, qual € seu conceito e/ou definicdo de

gamificacéo?'?

2 Como profissional da enfermagem, qual é a sua percepcdo sobre a utilizacdo da

gamificacdo como estratégia de aprendizagem na area de Enfermagem? 1

3 Quais sdo os elementos da gamificagdo que vocé considera mais eficazes para

promover a aprendizagem da equipe de enfermagem?123

4 Como ocorre aplicacdo da gamificacdo no treinamento ofertado aos profissionais de

Enfermagem na sua empresa? Quais sdo os resultados observados até 0 momento?3#

5 Ocorre treinamentos na sua empresa, se ocorre qual o periodo dessa intervencao?

Considera o periodo adequado?*

6 Quais sdo os beneficios que vocé percebe ao utilizar a gamificagdo como estratégia de
aprendizagem na Enfermagem? Esses beneficios estdo alinhados com as teorias de

aprendizagem existentes?*

7 Quais sdo os desafios ou obstaculos que vocé tem enfrentado ao utilizar a gamificacao

como estratégia de intervengdo?3°
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8 Em sua opinido, quais sdo os fatores-chave para garantir o sucesso da gamificacdo no

treinamento?8#

9 Vocé ja realizou alguma avaliacdo da eficacia da gamificagdo na aprendizagem dos

profissionais de Enfermagem? Se sim, quais foram as principais concluses?>°

10 Quais sdo as teorias ou modelos de treinamento que vocé considera relevantes para

embasar a aplicacdo da gamificacéo?>°

11 Na sua percepcdo, de que forma a gamificacdo pode contribuir para o

desenvolvimento de habilidades e competéncias dos profissionais de Enfermagem?’

12 Quais sdo as caracteristicas ou elementos da gamificacdo que mais estimulam a
participacdo ativa e o envolvimento dos profissionais de Enfermagem na

aprendizagem?1-3

13 Com base em sua experiéncia, quais recomendacfes ou sugestdes vocé daria para
melhorar a aplicacdo da gamificacdo na aprendizagem dos profissionais de

Enfermagem?8

Dados sobre o perfil dos entrevistados
1) Nome:
2) ldade:
3) Género:

4) Nivel de formagéo académica:

5) Tempo de profisséo:

6) Tempo que exerce a fungdo na instituicao:

7) N°de horas/trabalho semanais:

8) Tipo de hospital em que trabalha (Municipal, Filantrépica, Particular):

9) Forma de admisséo:
10) Cidade:

REFERENCIAS DAS PERGUNTAS DO ROTEIRO DE ENTREVISTA
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90, 2015.
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