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Resumo. Este estudo explora o potencial da gamificacdo e da inteligéncia artificial para inovar em
experiéncias de aprendizagem na Educacao Executiva. Através da implementacao de uma matriz instrucional
e das ferramentas Metas e Conquistas do LMS BlackBoard Learn, busca-se o engajamento e a aprendizagem
significativa no curso Gestdo do Capital de Giro. O projeto utilizara learning analytics e um chatbot para
suporte personalizado e avaliacdo. Espera-se evidenciar a efetividade do mecanismo e das tecnologias
educacionais, contribuindo para a qualidade e ampliagdo de oferta de cursos online na instituicdo.
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Abstract. This study explores the potential of gamification and artificial intelligence to innovate in learning
experiences in Executive Education. Through the implementation of an instructional matrix and the Goals and
Achievements tools of the BlackBoard Learn LMS, engagement and meaningful learning are sought in the
Working Capital Management course. The project will use learning analytics and a chatbot for personalized
support and evaluation. It is expected to show the effectiveness of the mechanism and educational
technologies, contributing to the quality and expansion of online courses offered at the institution.
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1 Introducéao

A crescente demanda por cursos online impde as instituicdes de ensino o desafio de desenvolver experiéncias
de aprendizagem inovadoras e eficazes, especialmente em programas executivos. Nesse contexto, o publico-
alvo é composto por profissionais com jornadas de trabalho intensas e disponibilidade limitada para estudos
e atualizac@o profissional, mas que necessitam manter-se constantemente atualizados para atender as
exigéncias do mercado de trabalho. A tecnologia e as midias digitais desempenham um papel fundamental
nesse cenario, ao viabilizar a realizagdo, producdo e comunicagcdo de atividades de aprendizagem em
gualquer tempo e lugar. Nesse sentido, a flexibilidade se destaca como uma caracteristica essencial,
permitindo que os discentes da educacdo executiva tenham acesso a cursos de qualidade e a um processo
formativo mais efetivo na modalidade a distancia.

Diante disso, Filatro (2008) destaca que o planejamento educacional compreende ac¢bes previamente
organizadas para atender aos desafios da aprendizagem, estabelecendo caminhos que norteiem a execucao,
0 acompanhamento e a avaliagdo do processo. Gagné (1980 apud FILATRO; CAIRO, 2017) corrobora que o
desenvolvimento de estratégias instrucionais na produgdo de contelddos educacionais acompanha eventos
gue vao desde cativar a atengdo do aluno até aumentar a retencao e facilitar o processo de aquisicdo de
conhecimentos. Sendo assim, este projeto implementard um mecanismo de planejamento de experiéncias de
aprendizagem online, materializados em uma matriz instrucional que tem como objetivo organizar e detalhar
0 desenho e a organizacéo do curso online Gestéo do Capital de Giro, com carga horaria de 20h, direcionado
a profissionais, empresarios, gestores, consultores e analistas financeiros que desejam aprimorar suas
habilidades e compreender o impacto dessa gestdo na salde financeira e no desempenho das empresas.

Ainda para Filatro (2018), a matriz instrucional permite a articulacdo clara entre objetivos de aprendizagem,
conteudos, recursos, avaliagdo, cronograma e estratégias de ensino. Sendo assim, para potencializar a
aprendizagem, opta-se por estratégias como a curadoria de contetdo, o storytelling e a gamificagdo. O uso
dessas estratégias, segundo Prensky (2012 apud GAYER, MATTAR, 2019) estd de acordo com as
necessidades e os estilos de aprendizagem da geracao atual e das futuras geracdes e, uma vez, adaptando-
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a e aplicando-a de forma correta, faz-se eficaz e eficiente no processo de ensino e aprendizagem. A
gamificacdo emerge como uma estratégia de ensino que emprega os elementos e a mecanica de jogos em
um contexto de ndo jogo (GAYER, MATTAR, 2019). Kapp (2012, p. 10 apud GAYER, MATTAR, 2019, p. 313)
define gamificagdo como T...] o uso de pensamentos, mecanicas e estéticas de jogos para engajar pessoas,
motivar agcdes, promover aprendizagem e solucionar problemas”.

Considerando isso, propfe-se o uso das ferramentas Metas e Conquistas do LMS Blackboard Learn (learning
analytics), que séo solucdes eficazes para alinhar os objetivos institucionais ao desempenho académico por
meio de gamificacdo. A funcionalidade Metas permite definir, monitorar e avaliar metas especificas de
aprendizado, oferecendo indicadores claros de progresso para alunos e educadores. A segunda reconhece
automaticamente as conquistas dos estudantes, incentivando-os por meio de badges e certificacbes, o que
fortalece o senso de realizagdo e engajamento. A sele¢cdo dessas ferramentas estd alinhada a trés aspectos
fundamentais da aprendizagem online “identidade metodoldgica, intencionalidade pedagdgica e formacao de
professores” (FURUNO, TOMELIN E SANTOS, 2021, p.114). A identidade metodoldgica é institucional e sera
integrada a proposta educacional e aos principios pedagdgicos descritos no Plano de Desenvolvimento
Institucional (PDI) da instituicdo de ensino. A intencionalidade pedagdgica estara alinhada ao perfil do egresso
do programa, que justifica 0 mecanismo aqui adotado para garantirmos os resultados de aprendizagem dos
discentes. Quanto a formacéao dos professores, trata-se de uma etapa essencial, do planejamento a execucao,
a fim de viabilizarmos uma experiéncia de aprendizagem significativa.

Seguindo essa perspectiva, a aplicacdo de inteligéncia artificial (IA) no processo de aprendizagem online é
inerente e tem o potencial de alterar a maneira como o ser humano aprende (MURATI, 2023 apud KAUFMAN;
SANTAELLA, 2020). Diante disso, havera também a implementacdo de uma inteligéncia artificial, um chatbot
préprio da instituicdo que atuara como assistente virtual para oferecer suporte administrativo e académico.

Com base na literatura especializada, este projeto busca contribuir de forma significativa para o
desenvolvimento de padrfes, indicadores de desempenho e procedimentos que auxiliem a instituicdo de
ensino superior nos processos de revisdo interna e externa (MATTAR, 2024). O objetivo é assegurar a
qualidade e promover a melhoria continua, fornecendo evidéncias sobre a eficacia de experiéncias online na
promocao do engajamento e na obtencé@o de melhores resultados de aprendizagem.

2 Metodologia (parcial)

Esta pesquisa exploratdria sera conduzida por meio da analise dos resultados de aprendizagem e os niveis
de satisfacdo sobre o programa executivo Gestdo do Capital de Giro. Apds a implementacdo do curso, serao
aplicados questionarios para captar a percepcédo de discentes, docentes e stakeholders.

2.1 Instrumentos de coleta de dados

e Questiondrios e surveys: aplicados aos alunos para captar percepc¢des, feedbacks (quantitativo e
gualitativo) e avaliar o nivel de satisfagdo com o curso.

¢ Indicadores de learning analytics: dados como taxas de engajamento, tempo de acesso a plataforma,
conclusdo de médulos e desempenho nas avaliacdes.

e Entrevistas ou grupos focais: conduzidos com docentes e stakeholders para explorar experiéncias e
percepcdes qualitativas sobre o mecanismo proposto.

e Chatbot: andlise das interacdes realizadas pelos alunos com o assistente virtual desenvolvido para o
projeto.

2.2 Andlise de Dados

e Qualitativa: utilizacdo de softwares especializados (e.g., NVivo) para categorizar e identificar padrfes
em entrevistas e respostas abertas. Serdo adotadas técnicas de analise de contelido ou andlise
tematica, justificadas pela natureza do estudo.

¢ Quantitativa: aplicacdo de métodos estatisticos, como analise descritiva, regresséo e correlagdo, para
processar dados de questionarios e indicadores de learning analytics.

e Triangulacdo de dados: integracdo das informacdes qualitativas e quantitativas para reforcar a
validade e confiabilidade das conclusdes.



e Indicadores de desempenho: o Net Promoter Score (NPS) e outros indicadores serdo calculados e
analisados para avaliar a experiéncia dos participantes e o impacto das estratégias implementadas.

3 Resultados esperados

Como resultados, espera-se que o projeto forneca evidéncias da efetividade do mecanismo e das tecnologias
adotadas, contribuindo para uma experiéncia de aprendizagem mais estruturada e alinhada as necessidades
dos alunos. Esse avanco visa estimular a ampliacdo da oferta de cursos mediados por tecnologia,
assegurando os padrdes de exceléncia e qualidade que séo caracteristicas da instituicdo de ensino.

Além disso, almeja-se que os resultados sejam amplamente disseminados na comunidade académica e
profissional, por meio de publicag8es cientificas, apresenta¢des em congressos e eventos especializados. A
continuidade dessa pesquisa se dard como objeto de estudo da dissertagdo de mestrado da autora deste
artigo.

Por fim, espera-se que os resultados deste projeto sirvam de referéncia para outras instituicdes e educadores,
incentivando a adocgdo de abordagens pedagdgicas inovadoras em programas de ensino conduzidos em
Ambientes Virtuais de Aprendizagem. A iniciativa destaca a educacgdo a distancia como uma modalidade
estratégica que, quando fundamentada em metodologias e praticas estruturadas, pode promover resultados
significativos na aprendizagem (ABED, CIAED, 2024).
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