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RESUMO

Trata-se de relato de experiéncia do uso de gamificacdo no curso de ambientacdo online de novos
servidores do STJ. A atividade “Expedi¢cdo STJ” consistiu em utilizar elementos de gamificacdo a
fim de construir conhecimento colaborativo acerca das unidades do STJ. Participaram 88 servidores,
dos quais 45 responderam a questionario com 16 perguntas. Observou-se que quase todos
gostaram de realizar a tarefa em grupo (96%) e que a atividade ajudou na socializagdo com novos
colegas (96%). Além disso, 93% a consideraram essencial para conhecer as unidades do Tribunal.
Ao comparar as estratégias utilizadas na ambientacao online com a presencial, a “Expedi¢do STJ”
foi considerada pela maioria como a mais efetiva para conhecer o 6rgao. Observou-se que 0s
elementos de game mais identificados foram “interagcdo com o grupo” e “colaboracéo dos colegas
de grupo”. Foi realizada analise qualitativa das respostas a questédo aberta, cujos resultados foram
consistentes com as analises quantitativas e demonstraram a pertinéncia da utilizagdo de
gamificacdo em curso de ambientacdo, confirmada por quase todos os participantes (96%). Conclui-
se que a experiéncia de gamificacdo aplicada a tarefa “Expedicdo STJ” possibilitou minimizar
limitacbes causadas pela distancia e que seu uso se mostrou relevante e pertinente como atividade
de uma ambientacao online.
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INTRODUCAO E OBJETIVOS

O presente artigo apresenta um relato de experiéncia do uso de elementos de gamificagdo no
curso de ambientacdo online de novos servidores do Superior Tribunal de Justica (STJ), realizado
entrejaneiro efevereiro de 2016. O principal objetivo do trabalho é avaliar arelevanciado uso de
gamificagdo como estratégia pedagogica em cursos adisténciano STJ.

Como objetivos especificos, temos: identificar a percepcdo dos alunos em relacdo a pertinéncia
da atividade proposta em um curso de ambientac&o online; investigar se o perfil do participante
influenciou a percepcdo em relagdo a atividade; avaliar se foram percebidos elementos de
gamificacdo na atividade; verificar se a metodologia (comandos, QR Code, Servidor Curinga,
Wiki) contribuiu para atingir o objetivo do curso e se foi bem aceita pelos alunos.

REFERENCIAL TEORICO

Osjogos foram, por muito tempo, compreendidos apenas como umaforma de entretenimento. No
entanto, esse pensamento passa a ser revisto e ampliado a partir do uso direcionado de jogos em
acoes educativas.

As situagOes de desafio proporcionadas pelo jogo criam uma predisposi¢cdo para aprender, ja que
0 jogo “oferece condicbes de observagdo, associagdo, escolha, julgamento, emissdo de
impressdes, classificacdo, estabel ecimento de relacdes, autonomia’ (MOITA, 2007, p. 18). Ao se
depararem com as situagBes de conflito proporcionadas pelo jogo, os individuos utilizam,
desenvolvem e aperfeicoam elementos, tais como: senso de percep¢do, memoéria, atencéo,
coordenacao motora, nocdes de agrupamento e estratégia, agilidade, habilidade, além datrocade
informagdes e conhecimentos entre os demais jogadores.

Desenvolve-se, assim, uma forma aternativa de aprendizagem, baseada na dinamicidade e
flexibilidade. Assim, em vez de se reforcar a passividade dos sujeitos, estimula-se a sua posi¢ao
ativa, encorgjando-os a buscar solugdes, a dialogarem entre s para socializar informagdes
importantes ao progresso do grupo, aos questionamentos, a auto-organizacao, a experiéncia de
aternativas construidas a partir de reflexdes realizadas dentro do préprio grupo, e a busca de
informagdes feita de maneira auténoma e colaborativa.

A partir do potencial de aprendizagem impulsionado pelos games, passou-se a se considerar o
aproveitamento dos elementos de jogos em atividades de ambientes diversos, sobretudo o
organizacional, surgindo, assim, o termo Gamification ou gamificag&o.

Kapp (2014, apud ALVES, 2015, p. 16) conceitua Gamification como “a utilizagdo de mecénica,
estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a agao, promover a
aprendizagem e resolver problemas”.

Gamificar uma atividade, portanto, significa construir um sistema no qual os sujeitos estaréo
engagjados na solucdo de um desafio abstrato e definido por regras claras, no qual havera
interacdo, feedback, quantificacéo de resultados e a presenca de reacBes emocionais (ALVES,
2015). Mattar (2014), por sua vez, destaca que a gamificacdo ndo deve ser confundida com a
utilizacdo de games em educacdo. Segundo o autor, pode-se gamificar uma aula utilizando
aspectos de games como histdrias, interacdo, colaboracdo, diversdo e feedback répido e constante
aos participantes, por exemplo.

Também sobre atematica, convém destacar o que diz Mattar (2009, p. 118), relacionando os
games ao design instrucional, no qual estes



conseguem prender a atencdo de seus usuérios de uma maneira que ndo conseguimos na educacao tradicional.
Um jogador, em geral, se encontra em estado de fluxo, de concentragdo ou completa absor¢do na atividade ou
situagdo em que esta envolvido, e de motivagdo e imers3o total no que esta fazendo. Um dos desafios do design
instrucional &, portanto, tornar o aprendizado prazeroso e interativo, como os videogames.

A gamificac8o, portanto, possui consideravel papel na criacéo de relacBes sociais e promogdo da
interacdo, pois envolve elementos sociais, ssimbalicos e culturais, além de proporcionar situages
de desafio, que estimulam o desenvolvimento da aprendizagem, uma vez que buscam solucdes
para os problemas postos pel 0 jogo ou outros jogadores.

Neste sentido, a gamificacdo tem sido utilizada em diversos contextos, que vao desde campanhas
de marketing até politicas de trabalho, com o objetivo de aumentar a produtividade e a
motivacao, de acordo com Carmona (2012, p. 35, apud CELANO, LEITE e SILVA, 2015).

Segundo Fardo (2013, p.2),

agamificagdo ndo implicaem criar um game que aborde o problema, recriando a situagdo dentro de um mundo
virtual, mas sim em usar as mesmas estratégias, métodos e pensamentos utilizados para resolver aqueles
problemas nos mundos virtuais em situacées do mundo real.

Especificamente na &rea de educacdo, o autor defende que a gamificagdo encontra terreno
bastante fértil para a sua aplicacéo por se tratar de uma érea que necessita de novas estratégias
paradar contadas demandas de seu publico-avo: individuos cada vez mais inseridos no contexto
das midias e das tecnol ogias digitais e que se mostram desinteressados pel os métodos passivos de
ensino utilizados na maioria dos ambientes de aprendizagem.

Contudo, Fardo (ibidem, p. 7) ressalta a necessidade de cautela parando tornar a gamificagdo um
simples método de estimulo a mudanca de comportamento através da introducdo de um sistema
de feedback mais eficiente, pois, com o uso de elementos dos games:

dispomos de ferramentas valiosas para criar experiéncias significativas, que podem impactar de forma positivaa
experiéncia educacional dos individuos, pois ela pode fornecer um contexto para a construggo de um sentido
mais amplo para a interagdo, tanto nas escolas como em outros ambientes de aprendizagem, potencializando a
participacéo e amotivagdo dos individuos inseridos nesses ambientes.

Para exemplificar, Celano, Leite e Silva (op. cit.) citam casos bem sucedidos de uso de
gamificacdo por instituicbes brasileiras. a empresa de aviagdo Gol a utilizou para treinar
funcionérios nos principios de atendimento ao publico externo; na area automotiva, a Solera usou
técnicas de gamificagdo voltadas ainovacdo e construgdo colaborativadeideias; e a Prefeiturado
Rio de Janeiro para estimular o aumento do pedido de nota fiscal pelos seus consumidores. N&o
obstante, defendem que a gamificacdo ndo pode ser considerada uma solugéo para todos os
problemas, nem aferramentaidea atodas as situagoes.

Além disso, Oliveira, Leister, Oliveira e Bueno (2016) relatam o exemplo da Escola Judicial do
Tribunal Regional do Trabalho da 22 Regido (TRT-2). Tendo em vista os altos nimeros de evasao
de cursos, desenvolveram um novo modelo de cursos com elementos de jogos. A intencéo era
saber se esse modelo de curso seria aceito pelos alunos e se a iniciativa contribuiria para a
reducdo ou eliminag&o da evasio.

Assim, entre 2014 e 2015, a Escola Judicial ofereceu quatro turmas do curso Alimentacdo para
uma Vida Saudavel, criado com base no modelo ADDIE de design instrucional. Os elementos
inseridos nesse curso, segundo os autores, foram: vocabulario de jogos, como por exemplo, nivel,
missdo, desafio, guru, regras, menu, pontuacdo, medal ha; apresentacdo das regras em formato de
animacdo com personagem; barra de progresso; sistema de pontuacdo; sistema de recompensa



com medalhas (badges); elemento surpresa; sistema de blogueio e de marcagdo das missdes
realizadas (tiques em azul); questionario em formato de jogo com musica e feedback auditivo e
caca ao tesouro.

Com base em pesquisa de satisfacdo, os autores verificaram que 0 curso com elementos
gamificagéo foi bem aceito pelos cursistas, ndo obstante ndo tenha havido diferenca significativa
na quantidade de evadidos nos cursos com e sem elementos de jogos.

Nesse contexto, 0 presente artigo apresenta um relato de experiéncia do uso de el ementos de
gamificagdo em educagdo corporativa, bem como avalia arelevancia do seu uso como estratégia
pedagbgica em cursos a distanciano STJ.

PROCEDIMENTOSMETODOLOGICOS
Amostra

Os alunos haviam participado, ha semanaanterior, de umaambientagdo presencial de quatro dias,
gue contou com palestras e visitagdo pelo Tribunal. Foi divulgado para eles o curso online
complementar, porém, independente do curso presencial, e de cardter ndo obrigatorio.
Participaram do curso online 88 servidores recém-empossados no Orgdo. A avaliagio de reacéo
da atividade teve caraer voluntério, com respostas de 45 alunos.

Metodologia

A implementacdo de elementos de gamificacdo em cursos a distancia no STJ ja havia sido objeto
de estudo pela equipe de educacdo a distancia anteriormente. A atividade, denominada
“Expedicdo STJ’, resumia-se em formar equipes cujo objetivo era visitar duas unidades do
Tribunal, reunir informagdes sobre elas e postar o resultado em uma Wiki no proprio ambiente
online do curso, formando, assim, um produto colaborativo e rico. As equipes foram montadas
pelos proprios aunos e as unidades distribuidas pela Coordenagéo do curso, de modo que
nenhum grupo teria representantes da unidade sob sua responsabilidade.

As informag0es poderiam ser conquistadas em duas etapas: primeiramente, pela captura de um
QR Code, localizado na entrada de cada unidade; posteriormente, ao conversar com um Servidor
Curinga, designado previamente pelo chefe da unidade. Ambos possuiam informagdes distintas e
complementares sobre funcdes, organizacao e projetos interessantes de cada setor.



Expedicao STJ
Ola, pessoall

Agora que chegamos ac final do nosso curse, temes uma atividade diferente para vocés. Trata-se do jogo
"Expedicdo STJ"

Avideia da atividade é conhecer as unidades do Tribunal. Para isso. vocés deverdo atuar nos grupos que ja
foram definidos e seguir as instrugdes:

1) Cada grupe tera sob sua responsabilidade 2 unidades (territorios);
2) O cbjetivo do jogo & mentar um Diarie de Expedicdo a partir de visitas acs temtorios descenhecidos:
3) Para conseguir as informacoes, percorra os seguintes caminhos:

o Encentre o QR Cede perdide e desvende-o. Lembre-gse: o objetive & explorar a unidade, loge, o QR
Code estara nelal

o Em seguida, descubra quem & o "servidor coringa”. responsavel por revelar outros segredos preciosos
da unidade para vocés. Ele pode ser identificado por meic de uma carta coringa ne seu local de
trabalho. Mas como nossos coringas tém uma agenda muito chela, recomendamos que liguem pra ele
antes.

4) Apos desbravar esses terntorics, vocés deverdo moentar o Dianie da Expedicao e compartilha-lo com os
outros grupes aqui no curse mesmo. ATENCAO! Cada termitério possul caracteristicas que exigem habilidades
especiais para lidar com elas. Atitudes cordiais facilitam a sua interac3o com os habitantes.

DICA: ndo & necessario que todos os membros do grupo participem das visitas. Lembre-se de que € uma
expedicac colaborativa e vocés pedem dividir os termténos entre os membros.

DICA 2: a Coordenagdo de EaD ou os tutores entrarde em contato com os grupos para informar os terntorios
selecionados e tirar outras duvidas. Figue de olho no seu e-mail STJ e na caixa de mensagens do Moodlel

A atividade devera ser realizada até o dia 25 de fevereiro (quinta-feira) e valera 40 pontos na nota final.

Cada grupo tem um topico privado para conversar aqui.

Imagem 1 — Comandos da atividade Expedicdo STJ. Fonte: elaborado pelos autores (2016).
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Imagem 2 - Exemplo de banner com QR Code e cartéo identificador do Servidor Curinga. Fonte:
elaborado pel os autores (2016).

Antes da realizacéo da tarefa, foi feito um levantamento de quais Unidades poderiam participar
da atividade. Em seguida, quais seriam os Servidores Curingas e se eles teriam disponibilidade
para atuar. A equipe de Educacdo a Distancia visitou cada um desses servidores para explicar
como seria sua participagdo durante a atividade e distribuir um cart&o identificador, que seria



colado em algum lugar proximo as suas mesas de trabal ho.

Durante atarefa, disponibilizou-se um férum para cada equipe conversar sobre suas estratégias.
Notou-se grande participacao nesses foruns, e a Coordenacdo do curso foi acionada poucas vezes
paratirar dividas quanto a utilizac&o da Wiki e os comandos da atividade.

Instrumento

Pararedlizar a avaliagdo da atividade “Expedicdo STJ’, foi utilizado um questionério, logo apos
a Avadiacdo de Reacdo do curso, com 16 perguntas de caracterizacdo do publico-alvo e de suas
opinifes acerca de elementos da atividade, em cardter voluntario. A maioria das questdes era
objetiva, tendo apenas um espaco aberto para que os alunos comentassem se a atividade fez
sentido dentro da proposta de ambientacdo do curso, conforme reproduzido a seguir:

Perfil do participante:

1. Qual sua idade? R: 18 a 35 anos; 36 a 55 anos;
Acima de 55 anos.

2. Qualseu género? R: Masculine; Feminina.

3. Vocé ja teve experiéncia com jogos
anteriormente?

a) Sim, com jogos eletrénicos. (ex.:
videogames, computadores, smartphones,
elc)

b) Sim, com jogos nao eletrénicos. (ex.: jogos
de tabuleire, cartas, etc)

c) Sim, com ambos.

d) Nunca.

4. Ja fez cursos online anteriormente? R: Sim; Nao.

5. Ja havia usado ferramentas de discussao na
web? (ex.. grupoes no Facebook, foruns, chats ou
similares.) R: Sim; Nao.

&. Tinha familiaridade com QR Code antes desse
curso?

a) Ja havia usado antes.

b) J& tinha ouvido falar, porém nunca havia
usado.

¢} Nunca tinha ouvido falar.

Sobre a atividade “Expedigao STJ™:

1. Sobre os comandos da atividade:

a) Foifacil entender os comancdos da atividade.

b) Tive algumas dificuldades para entender os
comandos da atividade, porém nada que
impactasse muito.

c) Tive muitas dificuldades para entender o
comando da atividade.

d) Nao entend os comandos da atividade.

2. Voce acha gue a atividade ajudou na socializagao
com os novos colegas?

a) Ajudou muito.

b)  Ajudou um pouco.

c) Né&o fez diferenga.

d) Atrapalhou um pouco.

e) Atrapalhou muito.

3. Vocé gostou de a atividade ter sico em grupo ou
preferiria que fosse individual?
a) Gosteida atividade em grupo.
b) Preferiria que tivesse sido um trabalho
individual.

4. Qual sua opiniéo sobre a utilizagéo da atividade
para conhecer as demais unidades do Tribunal?
a) Foiessencial.
b) Nao fez diferenga.
¢) Prejudicou

5. Quais fontes de informagao foram mais eficazes
para a execugao da atividade?
a) Tanto o QR Code quanta o servidor curinga
b) Apenas o QR Code
c) Apenas o Servidor Curinga
d) Nenhuma das formas anteriores foi eficaz
para a execucao da atividade.

6. Sobre meu engajamento nas atividades. .
a) Eume engajei bastante.
b) Poderia ter me engajado mais.
¢) Nao me engajei muito.

7. Vocé acha que a atividade fez sentide dentro da
proposta do curso de ambientar os novos servidores
do STJ? R: Sim, por qué?; Nao, poer gué?

8. Vocé encontrou dificuldades que atrapalharam a
realizagac da atividade? (Pode escolher mais de um)
a) Sim, em relagao as unidades visitadas ou
servideres curingas, Qual?

b) Sim, em relagdc ac QR Code Qual?

c) 8im, em relagdo acs comandos da atividade.
Qual?

d) Sim, em relagdo a interagéo com os demais
servideres do grupo. Qual?

e) Sim, em relagéo ao meu local de trabalho ou
minha disponibilidade de tempo.

f) Nao encontrei nenhuma dificuldade.

9. Quais destes elementes vocé identificou na
atividade proposta (pode escolher mais de um):
a) Interag&o com o grupo.
b) Motivagéo para realizar a atividade.
c) Colaboragao dos colegas de grupo.
d) Criagac de um ambiente lGdico.
e) Desenvolvimento de estratégias de acgac.
f) MissGes especificas a serem realizadas.
g) Problemas a serem resolvidos.
h) Necessidade de desenvolver novas
habilidades.
i) Possibilidade de exercer um papel ativo nas
tarefas.
j} Desenvolvimento da inteligéncia coletiva por
meio da Wiki colaborativa (Diarios de

Expedicao).
k) Nenhum.
[} Qutros:

10. Dentre as estratégias abaixo, qual vocé
considerou a mais efetiva para conhecer as unidades
do Tribunal? R: Atividade "Expedigao STJ", Paleslras,;
Textos; Videos.

Imagem 3 - Questionario de avaliagdo da atividade Expedicdo STJ. Fonte: elaborado pelos

autores (2016).



APRESENTACAO E DISCUSSAO DOSRESULTADOS

Foi realizada andlise quantitativa das respostas dos 45 participantes, por meio da qua se
observou tratar-se de um grupo jovem (89% com idade até 25 anos) que possuia familiaridade
com atarefa, pois 96% jatinham participado de cursos online e todos tinham experiéncia anterior
com jogos, sendo 92% com jogos €l etrdnicos.

Além disso, amaioria (96%) afirmou jater utilizado ferramentas de discussao naweb (grupos do
Facebook, chats, foruns e similares) e ter nocdo do uso de QR Code, porém aproximadamente
metade ja 0 havia usado antes (51%).

Quanto a andlise dos elementos que caracterizam a gamificacdo, destaca-se 0 aspecto
“Relacionamento”, no sentido de incentivar a interacdo entre colegas de equipe, ilustrado pelo
fato de que quase todos afirmaram ter gostado de redlizar a tarefa em grupo (96%), bem como
gue o jogo gudou, em alguma medida, na socializacdo com novos colegas (96%), sendo que para
os demais 4% néo fez diferenca.

Em relacéo ainstrumentalidade da utilizacéo do game como ferramenta para atingir os objetivos
da ambientacao, ressalta-se que 93% dos respondentes o consideraram essencial para conhecer as
unidades do Tribunal. Em complementacdo, a0 comparar as estratégias utilizadas no curso de
ambientacdo a distancia com as utilizadas na versdo presencial, percebe-se que a “Expedicdo
STJ foi considerada pela maioria como a mais efetiva para conhecer as unidades do 6rgéo,
conforme o grafico abaixo:

Grafico 2: Qual estratégia é mais efetiva para
conhecer o érgdo?
69%

18%

11%
B = -
Atividade Palestras Textos Videos
“Expedicdo STJ”.

Gréfico 1 — Respostas para a questao “Qual estratégia € mais efetiva para conhecer o 6rgéo?’.
Fonte: elaborado pel os autores (2016).

Em relacdo as duas fontes de informacdo predominantes na atividade (“QR Code” e “ Servidor
Curingd’), ressata-se a percepcdo da complementaridade de ambas, explicitada por 78% das
pessoas. Apenas 20% consideraram sO 0 “Servidor Curinga’ como fonte mais eficaz para a
execucdo datarefa.

Quanto a caracterizagdo datarefa pel os participantes, observou-se que, entre os elementos de um
game, os mais identificados foram “interacdo com o grupo” e “colaboracdo dos colegas de
grupo”, conforme detalhado na Tabela abaixo:



Elementos da atividade Numero de Porcentagem
respostas

Interacio com o grupo 44 08%
Colaboracio dos colegas de grupo 38 84%
Possibilidade de exercer um papel ativo 26 H8%
nas tarefas
Missbes especificas a serem realizadas 25 H6%
Desenvolvimento da inteligéncia 25 H6%
coletiva por meio da Wiki colaborativa
{Diarios de Expedicio)
Motivacio para realizara atividade 23 51%
Desenvolvimento de estratégias de 16 36%
acao
Necessidade de desenvolver novas 13 29%
habilidades
Problemas a serem resolvidos 12 27%
Criacdo de umambiente lGdico 11 24%
Nenhum dos elementos anteriores 1 2%

Tabela 1 — Elementos identificados pel os participantes na atividade proposta. Fonte: elaborado
pelos autores (2016).

Desse modo, conclui-se que 0s principais elementos que caracterizam um jogo estavam presentes
na atividade e foram reconhecidos por nimero significativo de participantes. Salienta-se o papel
motivador de caracteristicas relativas a trabalho em grupo e a execucéo de missdes de forma
proativa.

Além disso, o0 reconhecimento, por mais da metade da amostra, do “desenvolvimento da
inteligéncia coletiva por meio da Wiki colaborativa’ demonstra aimportancia dessa estratégia de
aprendizagem no contexto do curso.

Por se tratar de uma tarefa a ser realizada presencialmente, apesar de ser parte integrante de um
curso a distancia, foram encontrados alguns desafios que dificultaram suareaizacdo. Para quase
metade da amostra, hdo houve dificuldade (46%), contudo, 33% dos respondentes relataram ter
dificuldades em relac&o ao local de trabalho ou a disponibilidade de tempo — cabe esclarecer que
todos ja estavam em exercicio em diferentes &reas do Tribunal. Outros 20% relacionaram-se a
atividade propriamente dita.

Por fim, foi realizada andlise qualitativa das respostas a questdo aberta: “Vocé acha que a
atividade fez sentido dentro da proposta do curso de ambientar os novos servidores?”. Os
resultados foram consistentes com as analises quantitativas e demonstraram, resumidamente, a
pertinéncia da utilizagdo de gamificagdo em um curso de ambientacdo, confirmada por quase
todos os participantes (96%) — apenas dois (4%) afirmaram ndo poder avaliar, pois ndo
participaram por estarem alocados fora da sede do Tribunal.

Observou-se também, por meio dos relatos, a valorizagdo da possibilidade de maior interagdo
entre 0s novos servidores e entre eles e as areas da organizacdo, bem como maior efetividade
desta estratégia educacional para a assimilacéo do contetido.

As respostas abaixo ilustram os principais aspectos explicitados:

Fez, sim, uma vez que por meio dela pudemos "explorar* outras unidades do STJ e conhecer suas atividades e
organizacao. Como foi uma atividade em grupo, tivemos a oportunidade de encontrar e conhecer novos colegas.
O texto do QR CODE e as explicagBes do servidor curinga, sobretudo esta Ultima, foram importantes para
cumprir o objetivo da atividade. Ja que o contato com servidor curingafoi bem no estilo de conversa, tivemos a



oportunidade de fazer perguntas e interagir mais, 0 que nem sempre da pra se fazer em palestras por conta do
tempo apertado.

(...) aproposta de divisdo em grupos para que cada um visitasse 2 unidades do tribunal e depois a apresentassem
aos outros grupos foi bem inteligente e poupou bastante tempo dos novos servidores.

Portanto, considerando-se que a atividade fez parte de um curso de ambientacdo a distancia,
conclui-se que o fato de apresentar uma tarefa desafiadora e semipresencial a ser realizada em
grupos possihilitou a oportunidade para os novos servidores se conhecerem e criarem vinculos
sociais, bem como ir pessoamente as areas para conhecer 0 espago fisico e a dindmica de
trabalho, e assim minimizar limitagdes causadas pela distancia.

Além disso, no contexto da andragogia, a motivagao para aprender e o sentido do conhecimento
na realidade concreta da pessoa sdo aspectos fundamentais para que o aluno mantenha-se
engajado no curso e atinja os resultados esperados. Nesse sentido, salienta-se o papel motivador
da“Expedicdo STJ' enquanto estratégia pedagdgica.

Assim, conclui-se que a experiéncia de gamificacdo aplicada a tarefa “Expedicdo STJ
possibilitou minimizar limitagdes causadas pela disténcia e que seu uso se mostrou relevante e
pertinente como atividade de um curso de ambientac&o online. Por conseguinte, pode-se afirmar
gue essa estratégia agregaria valor ndo apenas em uma versdo onling, mas também na
ambientacdo presencial.

CONSIDERACOESFINAIS

Diante da crescente chegada de processos juridicos ao STJ e da necessidade de aperfeicoamento
dos processos de trabaho, faz-se necessario aumentar o investimento no capital humano do
Tribunal. Nesse sentido, o STJ tem como um dos seus valores a “aprendizagem continua’.
Contudo, ao se considerar 0 cen&rio econdmico atual, o STJ é desafiado a responder as
necessi dades com menos recursos disponiveis.

Nesse contexto, a gamificac8o pode contribuir para os fins da educacéo corporativa ao reunir
elementos que proporcionam forte engajamento e motivacdo dos col aboradores nos processos de
aprendizagem e na consequente solugéo de problemas que mobilizam seus conhecimentos e
habilidades, levando-os a atitudes que podem potencializar seus resultados.
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