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Resumo. A Escola Nacional de Administracéo Publica (Enap), vinculada ao Ministério da Gestao e
da Inovacdo em Servigcos Publicos (MGI), atua na capacitacdo de servidores publicos e, desde 2022,
oferece o MBA em Gestéo Publica via Educacao a Distancia (EAD). Este curso utiliza gamificacao
para engajar participantes. Uma pesquisa em andamento avalia o impacto dessa abordagem na
aprendizagem, analisando perfis e motivagdes pedagdgicas. Utilizando metodologia design-based
research (DBR), busca-se aprimorar as técnicas aplicadas no Moodle e desenvolver um novo
modelo baseando-se nos frameworks Octalysis (motivacdo) e Hexad (tipificacdo de perfis).
Resultados preliminares indicam o impacto positivo no espaco para inovagbes visando maior
alinhamento com as necessidades dos servidores publicos.
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Abstract. The National School of Public Administration (Enap), which operates under the Ministry
of Management and Innovation in Public Services (MGlI), is dedicated to training public servants and
has been offering an MBA in Public Management through Distance Learning (EAD) since 2022. This
program incorporates gamification techniques to engage participants. Ongoing research is
evaluating the effectiveness of this approach on learning outcomes by analyzing participant profiles
and pedagogical motivations. Using the design-based research (DBR) methodology, the study seeks
to refine techniques applied in Moodle and develop a new model based on the Octalysis (motivation)
and Hexad (player type) frameworks. Preliminary findings suggest opportunities for innovation to
better meet the needs of public servants.
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1 Introducéo

A Escola Nacional de Administracao Publica (Enap) € uma escola de governo, atualmente vinculada
ao Ministério da Gestdo e da Inovacdo em Servicos Publicos (MGI), que ha mais de 35 anos atua
na formacdo dos servidores publicos federais e recentemente tem atuado na formacao dos
servidores nos niveis estaduais e municipais. Dentre suas diversas linhas de atuacdo, a Enap
ofertou, de 2002 a 2019, a Especializacdo em Gestao Publica, um curso de po6s-graduacéo lato
sensu que formou centenas de agentes publicos de diferentes setores e Poderes do Estado
brasileiro. Em 2020, ocorreu uma reformulagdo e passou-se a ofertar 0 MBA em Gestao Publica,
na modalidade de Educacio a Distancia (EAD)?, a fim de atender as demandas de formac&o frente

1 A primeira edig&o foi ofertada em 2022, a segunda em 2023, a terceira em 2024 e a quarta edigio em
2025.
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as incertezas de um mundo cada vez mais complexo, mas também a partir da ampliacdo do acesso
as tecnologias digitais de comunicagao e informacao.

O curso ofertado tem um carater multidisciplinar no formato autoinstrucional e remoto. Oferece trilha
de aprendizagem gamificada, na qual o “participante percorre sua jornada no curso de acordo com
suas necessidades e preferéncias” (CAVALCANTE e TEIXEIRA, p. 6, 2021). A gamificagao se da
por meio de “elementos de jogos aplicados a situagdes educacionais [...] em que séo trabalhados
componentes de conquistas e desafios, dindmicas de narrativas e progressao, além de mecéanicas
de aquisicdo de recursos e recompensas” (CAVALCANTE e TEIXEIRA, p. 10, 2021).

Com a concluséo da terceira edicdo nesse formato, verificou-se a necessidade de avaliar o impacto
da gamificacdo no processo de aprendizagem, identificar caracteristicas presentes na forma de
se relacionar com a gamificagcdo do curso e compreender quais sdo 0s aspectos motivadores
primordiais para aprimoramento do processo de gamificacdo do curso, objetivos esses que orientam
a pesquisa em andamento. Dessa forma, a se¢éo 2 apresenta 0os conceitos tedricos que embasam
a proposta de reformula¢do do curso no que se refere a Gamificacdo. Logo apds, apresenta-se 0s
procedimentos metodolégicos e proximas etapas da pesquisa e, por fim, algumas consideracfes
sobre o andamento da pesquisa.

2 Gamificacéo

A gamificacdo tem sido utilizada como uma técnica para engajar e motivar pessoas a partir de
elementos ludicos e mecanicas de jogos em contextos nao ludicos (BURKE, 2015). No ambito da
aprendizagem, gamificar traduz-se em diversas possibilidades: constru¢do de jogos educativos,
simulac¢des educacionais e aplicacbes presentes em plataformas de aprendizagem. Embora tenha-
se utilizado cada vez mais o termo, é importante ressaltar que existem lacunas significativas para
compreender o impacto que tais estratégias tém no processo de ensino/aprendizagem,
principalmente em contextos educacionais diversos (DICHEV e DICHEVA, 2017).

A proposta de reformulacdo da abordagem de gamificacdo adotada nesse trabalho parte da
premissa de Yu-Kai Chou (2019) do design centrado no ser humano, no qual o foco esta na
motivacdo e no engajamento das pessoas, e ndo apenas na funcionalidade. O framework Octalysis
€ composto por 8 core drives, ou seja, motivadores especificos que apresentam caracteristicas e
técnicas de jogos que podem ser utilizadas de forma independente ou combinadas. O interessante
do framework é que cada core drive também incentiva motivagBes extrinsecas ou intrinsecas, e
ainda, sentimentos negativos e positivos. Toda essa complexidade possibilita que o design de
experiéncias de aprendizagem crie diversas camadas para desenvolver vivéncias sustentaveis ao
longo do tempo, que ndo caiam na monotonia e que alcancem uma diversidade de pessoas.

O design de gamificagdo conta com alguns frameworks que auxiliam a entender como diferentes
perfis de pessoas podem se sentir mais estimulados a se manterem engajados em jogos. Para este
trabalho adotamos o framework Hexad de Marczewski (2015). O autor estabelece a descricédo de
seis perfis para serem considerados em experiéncias gamificadas. S&o eles: os filantropos, os
socializadores, os conquistadores, os jogadores, os exploradores e os destruidores. Cada perfil ir&
responder melhor a um tipo de estratégia de gamificacdo, embora saiba-se que as pessoas podem
ter caracteristicas de mais de um perfil predominante.

ABED - Associagéo Brasileira de Educacéo a Distancia
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3 Procedimentos metodoldgicos

A patrtir do contexto identificado e dos objetivos de pesquisa, optou-se por realizar uma pesquisa de
tipo quali-quantitativa com abordagem do design-based research (DBR). Segundo Matta, Silva e
Boaventura (2014), a vantagem desta escolha estd em conciliar uma investigagdo com técnicas
qualitativas e gquantitativas com foco no desenvolvimento de uma aplicacdo para propor solucdes
inovadoras aos problemas da educacéao brasileira. Neste sentido, define-se a DBR como “uma série
de procedimentos de investigacdo aplicados para o desenvolvimento de teorias, artefatos e praticas
pedagogicas que sejam de potencial aplicacdo e utilidade em processos ensino-aprendizagem
existentes” (BARAB e SQUIRE, 2004, p. 2 apud MATTA, SILVA e BOAVENTURA, 2014, p. 25).
Herrington et. al. (2007) sugerem 4 etapas para a formulacdo de projetos de pesquisa DBR. S&o
elas: 1) A definicdo do problema em conjunto com os sujeitos; a formulacdo de questbes de
pesquisa; sua contextualizacao e revisdo da literatura; 2) A construcdo do referencial tedrico, que
orientard os principios do plano de intervencdo e a descricdo da proposta de intervencdo; 3) A
primeira iteracdo; a coleta e a analise dos dados junto aos participantes; e 4) A reflexdo que indicara
quais serdo os principios de design, a melhora do artefato implementado e a publicizacdo dos
resultados.

Dessa forma, a primeira etapa desse estudo foi a delimitagcdo do campo empirico e a revisao da
literatura. A pesquisa tem como publico-alvo, estudantes do MBA Gestao Publica (32 ed.) e o
referencial tedrico foi feito a partir de uma pesquisa bibliografica e documental. As categorias para
a analise de conteudo foram definidas ao final da primeira etapa: impacto na aprendizagem,; perfis
de estudantes (jogadores) e motivadores pedagdgicos. Essa pesquisa embasou a construgdo de
um questionario que teve como objetivo avaliar as trés dimensfes elencadas como prioritarias
nesse estudo para a reformulacéo da Gamificagdo adotada até aqui. Em termos teodricos, foi dada
atencdo principal as publicagbes sobre Gamificacdo, Gamificagdo no ambiente Moodle e foram
utilizados dois frameworks: Hexad (MARCZEWSKI, 2015) para tipificar os jogadores e Octalysis
(CHOU, 2019) para delinear core drives de motivagéo, a fim de posteriormente delimitar quais serédo
as técnicas de jogos mais propicias a serem utilizadas nesse contexto educativo.

A coleta de dados ocorreu entre o periodo de 06 a 16 de dezembro de 2024. O formulario foi
respondido por 136 pessoas, 0 que equivale a 45% do total de concluintes do curso. A pesquisa
guantitativa possibilita tracar um perfil da turma, analisar a percepcdo deles sobre o impacto na
gamificac@o em seu processo de aprendizagem e entender qual devera ser a prioridade em relacéo
aos oito core drives do framework Octalysis para a proposta de intervencdo. Com a proposta de
intervencdo definida, sera realizada a primeira iteracdo dando inicio a terceira etapa. Com isso, sera
possivel o registro das percepc¢des, dividas, sugestdes e criticas dos participantes em relagcao ao
gue foi desenvolvido. Por fim, a Ultima etapa sera a escrita dos principios de design do produto
elaborado e implementacdo nas novas turmas de MBA da Enap.

Transforme o jogo: primeiras analises

A estrutura de gamificacdo do MBA Gestéo Publica esta pensada a partir de: avatares, pontuagao
por atividades e o ranking de classificacdo com 6 niveis (basico, bronze, platina, prata, ouro e
diamante). Os avatares séo liberados a medida que o estudante sobe de nivel e é possivel escolher
entre 36 personagens com diferentes caracteristicas fisicas, de vestimentas e emocionais. As
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pontuagbes sdo definidas a partir de diversas regras que contemplam a conclusdo de eixos,
disciplinas, cumprimento de prazo, participacdo em aulas ao vivo e notas obtidas.

Quando perguntados se a gamificacdo aumentou a interacdo com as atividades propostas, a
resposta foi positiva para 59,6% dos respondentes. Também chama atencdo que 50% dos
respondentes concordam ou concordam totalmente que os elementos de gamificagdo do MBA os
motivam para estudar por mais tempo e de forma mais frequente. Para 66,2%, as recompensas e
pontua¢gBes motivam a completar as atividades e modulos de estudo, dos quais 25% disseram
concordar totalmente com a afirmacdo. Em relacdo ao envolvimento com o curso, ele se torna mais
significativo para 58% quando elementos de gamificagéo s&o utilizados. E 61% dos respondentes
concordam (38,2%) ou concordam totalmente (22,8%) que a gamificacdo os faz querer melhorar
constantemente seu desempenho.

Para definirmos os perfis de acordo com o Hexad, solicitamos que cada um avaliasse uma série de
frases e respondesse de acordo com uma escala que variou entre muito importante, importante,
moderadamente importante, pouco importante e nada importante. Apés, foi feito um ranking
atribuindo valores para cada uma das respostas de 5 a 1, respectivamente, sendo elencados os
trés perfis mais bem valorados de cada respondente. Os perfis predominantes foram: filantropo,
conquistador, explorador e socializador. Os perfis que menos tiveram identificacdo foram os de
destruidor e de jogador.

Para entender que elementos e mecéanicas de jogos podem ser incorporados na nova proposta de
gamificacdo, realizamos uma investigag&o a partir do framework Octalysis. Ao serem apresentados
a uma série de afirmacdes, cada participante pode escolher entre uma escala de concordo
totalmente a discordo totalmente. Apds, somamos as médias das respostas para criar um indice de
aderéncia, indiferenca ou rejeicdo em relacdo as motivacdes despertadas por cada um dos core
drives (gréfico 1 - Aderéncia ao core drive). Podemos perceber que os core drives que se destacam
sdo: Empoderamento da criatividade e feedback; Desenvolvimento e realizag&o e, por fim, Sentido
épico e chamado.

Gréfico 1 - Aderéncia ao core drive

Aderéncia ao core drive
Desenvolvimento e realizacdo
Empoderamento da criatividade e feedback
Influéncia social e afinidade
Escassez e impaciéncia

Imprevisibilidade e curiosidade

Perda e prevencdo

Fonte: elaboracao prépria (2025)

A andlise inicial dos dados demonstra que h& impacto positivo na aprendizagem a partir da proposta
de gamificacdo e que pode ser melhorada levando em consideragdo os perfis de estudantes
predominantes e motivadores pedagégicos com maior aderéncia do publico.
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5 Consideracdes finais

Ao concluir o terceiro ciclo do MBA Gestao Publica, estamos na terceira etapa de uma pesquisa
gue visa criar uma proposta de melhoria para a Gamificacdo. A proposta esta baseada na
concepcédo de Chou (2019) no design centrado no individuo e seu framework Octalysis. Também
sera considerado o framework Hexad de Marczewski (2015) para a tipificacdo dos perfis de
USUArios.

Nossa hipotese é que a gamificacdo tem um impacto significativo na motivacdo e engajamento,
conforme os dados mencionados e pesquisa ja realizadas. No entanto, devido ao perfil de
estudantes serem de servidores publicos federais, estaduais e municipais ha espaco para
aperfeicoar o Plugin utilizado no ambiente Moodle, acrescentando novas técnicas de jogo,
principalmente as vinculadas aos core drives que se relacionam com o Empoderamento da
criatividade e feedback; Desenvolvimento e realizacéo e o core drive do Sentido épico e chamado.

Como a pesquisa estd em andamento, espera-se que nos proximos meses sejam realizadas
oficinas com os 36 voluntarios (mais de 10% dos formados na 32 edi¢cdo) que se dispuseram a iterar
novas possibilidades de gamificacdo no MBA Gestédo Publica da Enap. Este movimento de pesquisa
e aplicacao esta em consonancia com a perspectiva inovadora que a Instituicdo assume com foco
na melhoria de processos e resultados.
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