PT Gamificacao

Etapa da Jornada Digital do Aluno: “Vai
Aluno!”
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CONTEXTO

A avaliacao de
aprendizagem: o que
apresentamaos aos
alunos e o que

queremos.
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Atualmente, temos o seguinte CICLO DO ALUNO na companhia

Precisa Estudar

Decide o Curso

Procura por

uma Faculdade

Presta Vestibular

Paga Matricula
ou Rematricula

Recebe seu
Hordrio de Aula
(Regular e DP)

Conhece o
modelo avaliativo
(AC)

Ultima Série e
NAO POSsUI
Reprovas ¢

SIM

Fim




E neste ciclo, o aluno passa por diferentes contextos, sendo um deles a
AVALIACAO CONTINUADA

Pilares Produtos e Servigos

Nivelamento

Avaliacoes

AVALIACAO
GRADUACAO Formativa
EAD

Retencao

Sala de Avula

Engajamento
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Efic. Operacional
Regulamentos

Aula On-Line

Avaliagdao Continuada

Aval. Proficiéncia

Indicadores




Sendo o processo de Avaliagcao composto por diferentes SISTEMAS

Alunos / Docentes

Pilares Sistemas

AVA Moodle e 3.0

Sistema de Pontos

AVALIACAO -
GRADUACAO Prova Digital
EAD
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Plataforma de
Provas

Realizar Atividades Colaborar

Langcamento de Pontuagdo / Auséncia

Aplicacado de Provas

Ensino Adaptativo

Fechamento do Semestre



Hoje, na AC, ofertamos aos alunos diferentes atividades, o que pode
confundir

AVALIACAO
CONTINUADA




Neste contexto, precisamos pensar nas atividades avaliativas que sao
ofertadas a ele e em como ele encara o processo de avaliagao

Alunos inspirados;
Aumento no engajamento;

Aumenta a chance de aprendizado;

Alunos Promotores;

Menor possibilidade de evasao

Escolhe E obrigado
Fazer @ Fazer

v

Equilibrio entre Escolher e Obrigatoério;
Equilibrio no total de atividades;

Mesclar atividades Interativa e presenciais;
Mesclar atividades isoladas e grupo;

APROVAR E APRENDER

Alunos manipulados;

Temos que aplicar pontuacdo;
Impacto no engajomento;
Aumento de cola;

Impacto no Aprendizado;
Defratores em caso de reprova;
Maior possibilidade de evasdo;




E assim, precisamos pensar também no que é a Avaliacdo da

Aprendizagem

V4

E uma apreciacdo
quantitativa e qualitativa sobre
dados relevantes do processo
de ensino e aprendizagem que
nos auxiia na tomada de
decisoes sobre o trabalho
desenvolvido pela companhia.




E para que esse processo seja efetivo, precisamos pensar e analisar o
que estamos fazendo atualmente

Inclusao

Devemos incluir todos os tipos de
alunos e estilos de aprendizagem

Tomada de decisao

Utilizar a Avaliacdo para tomada
de decisdo.

Excluir o termo “puni¢cao”

A Avaliacdo ndo deve ser
punitiva.

Ainda pensamos em média?
Se um aluno tira 2 na primeira
prova, € 10 na segunda, qual sua
. média?




Além disso, devemos ter em mente sempre os tipos de avaliacao

Diagndstica

Diagnostica o
desenvolvimento
dos estudantes em
determinados
conteudos

N

http://irsas.cascavel.pr.gov.br/arquivos/23122013_cipriano_carlos_luckesi_-_avaliaacao_da_aprendizagem_na_escola.pdf

Formativa

Avaliacdo constante
do conhecimento
adquirido pelo
alunos nas aulas. Ela
deve se basear em
diferentes tipos

Somativa

Aplicadas
geralmente ao fim
de um semestre ou

ano lefivo e avaliom
o0 conhecimento
acumulado

Processo

Devemos analisar
resultados e avaliar
durante todo
semestre

Outros

avaliacdo em pares,
portfolio,
autoavaliacdo,
avaliacdo em grupo




Resumindo...

Modalidade Funcdo Propdsito Epoca

Verificar, Inicio da

Diagndstica Diagnosticar
- g detectar aula/maddulo

Constatar, Durante o

Formativa Controlar
fornecer Processo

Ao final/inicio de

Somativa Classificar Classificar um periodo letivo
ou unidade de ensino

https://blog.jovensgenios.com/conheca-os-principais-tipos-de-avaliacao/



Neste contexto, precisamos pensar em nosso POR QUE

CIRULO DOURADO

POR QUE

Queremos desafiar o status quo
da avaliacdo tradicional,
possibilitfando ao nosso aluno
um modelo avaliativo simples,
completo, atualizado e de
muita qualidade, onde o
mesmo possuird a liberdade
para escolher seu caminho de
aprendizagem  para  obter
competéncias que o auxiliard
na vida profissional e pessodal,
transformando assim seu futuro.




VAMOS REPENSAR O NOSSO PITCH?

= Para(For)

= Que(Who)

= O/A(The)

= Eum/uma(lsa)

= Que(That)

= Ao contrario de(Unlike)
= Nos(We)




Dentro dessa proposta, é preciso também pensar nas fases do aluno na
AC

Veterano
CONHECER A AVALIACAO CONTINUADA
& » ESTAR ENGAJADO NA AVALIACAO CONTINUADA

& »

()

& » APROVAR E APRENDER NA AVALIAGAO CONTINUADA
& » ATIVIDADES COMPLEMENTARES (DNM, TRILHAS, ETC...) '



Neste sentido, tem-se como objetivos de atua¢ao nao apenas o
desenvolvimento do PT, como tambem o auxilio nos demais projetos

JAN/21 DEZ/21

\ )
|
Atuar nas demandas do projeto 21_0127. (Gamification)

Engajamento e Aprendizagem; [Vai Aluno]

Apoiar no desenho do modelo Avaliativo da AC para 2021.2

Pool de Afividades transversais; [+ que um curso]
Trilhas de Carreira;
Redacdo no DNM;
Regras Avaliativas; [Avaliar]
Padroniza¢cdo; (Ead e Presencial)
Definicdo dos Niveis de Marcacdo;
Simplicidade no entendimento das regras pelos alunos; [Dicas de Veterano]

Avancar com métodos que possibilitem medir o aprendizado.
Como medir o aprendizado? [Avaliar]




OBJETIVOS

Contextualizacdo da proposta
de plano de frabalho, metas e

possibilidades de atuacdo.
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Exemplos de
Funciona-
lidades

A Jomada

A
em oito grandes etapas

veterano

fo

divid

da

cow

Onde Estou?

Expiicar scbwe o
CUrso. qQuas
discaplinas e ja
fez e quais ele
ainda precisa
1azer

*Definir as
disciplinas do
procamo
samestre

ar 0 #uno sobre
as abvidadas
Que <le preasa
fazer e seus
peazos

*Exphcar pawa o
aluno como
funciona o
modelo
BCAGEMICH

«Cronograma
*Recomendaciio

das Proxmas

Abvidades
*Flano e Ensino
«Push

O gua me
e e I

Twaw as dividas
gas aunas sobre
0G comeucos
das desapinags

«Frova Digital

Trabahos
Acadamicos
(PTG FTH TCC

Motivar o aluno a

realizar as
atrvgades

acadamicas

Ex¥rato oe
FPonkos
(Avaliagao
Conlinuada)

*Badges

Ajudar o alund a
se colocar no
mercado

Fomentar o
nefwork enlre oS
Sunas

*Apotar 05 alunos

ampreendedares




Pensando em como atuar nesta etapa da Jornada Digital do Aluno, foi
proposto um plano de trabalho, e para o planejamento do
desenvolvimento do PT proposta uma iniciativa

Y

<
: 0 . Como poderiamos motivar os
o 9 s prectljsamos alunos a realizarem as atividades
responder académicas?

' N

PT 21_0127] Implementag¢ao de

( -i \\ ( QO Como vamos IPT 21-0127] Imp ¢

— N

Elementos de gamificagao na
responder jornada académica

Apresentar o escopo,

. ‘ Iniciativa 4TRI 2020 planejamento e definicoes para o
AN\

desenvolvimento do PT 21 0127



[1] Indicadores de
Engajamento

[2] Indicadores de
rendimento (provas,
atividades e
aprovacao)

Motivacdo dos
estudantes para a
realizacdo de

RESUMO atividades e maior

engajamento.

Inserir elementos de gamificacdo

na jornada académica,

proporcionando aos alunos uma

experiéncia engajadora de

aprendizagem. [A] AVA 3.0
(aumento

engajamento, que
serd acompanhado

METAS
pelo KPI j& existente

[1] Entender o perfil "jogador" do .
p , e pesquisas de

alunos. METODO METRICAS NPS).

[2] Implementar novos elementos

de gamificacdo estruturada nas

atividades da Avaliacdo

Continuada.

[3] Promover maior engajamento e

motivacdo dos alunos no

desenvolvimento das atividades.

[B] Etapa Avaliar

[4] Estudar modelos para verificar Inclusdo de elementos
o nivel de aprendizado dos alunos, de gamificagdo no
tendo como base 0s novos modelo avaliativo

elementos de game inseridos. (badge, por exemplo).




Nossa proposta de trabalho estd focada em metodologias dgeis, com
inicio em janeiro de 2021

[ MAI-JUL
J’A(‘:N";AAR Elaborar o Plano Elodbeolracgr”F;ISTno
BlueF?r?r?’rrglerr\(/)ice Propor, Comu?wiecogdo para 2022
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E para melhor andamento do projeto, algumas atividades ja
comecaram a ser desenvolvidas

J

gamificacdo,
motivacdo e

. . engojomen’ro no
diferentes times da Ensino Superior +

nossa Diretforia + benchmark
Dir. Stricto Senqu

//robolho dentrodas v '/ r

sprints da drea, com =

—
—
r SC]UOd ﬁﬂ/ﬂ Estudos sobre

Envolvimento de

Mapeamento e
reunidoes de trabalho ) S— entendimento da
quinzenais § . jornada do aluno
checkpoins semanais na AC (Pesquisas
L+ Alinhamento Pls NPS, FC, demais
L pesqwsy




O que
femos

Estudos e
pesquisas
(gamificacdo,
motivacado, perfil
do aluno, NPS AC,

benchmark...)

Resumindo...

1° TRI

BluePrint e
criacdo de
backlogs

+OKR: fechar um
ciclo de
aprendizagem LEAN

2° TRI

Producdo, testes, e
preparacdo para
implementacado
em 2021.2

Design thinking, Lean Startup, Scrum...




Mapeamento
do cendrio
atual, jornada e
perfil do aluno
+OKR
+Benchmark

Preparacdo
para
comunicacado
(regulamentos,
atualizacoes,
treinamentos)

Prototipar e
testar

JUN

MAI

MICRO PROCESSOS

"

FEV

MAR

ABR

Andlises estudos
e inicio da
construcdo de
backlogs

+OKR

Desenhar
BluePrint e
Construir
Backlog
+Fechamento
OKR

Backlogs +
Propor e
prototipar




Prototipar,
testar, medir e
implementar

Apresentacdo
Resultados

Plano de
Rollout e
andlise de
resultados

D]

MICRO PROCESSOS

AGO

SET

Prototipar,
testar e
implementar

Prototipar,
testar, medir e
implementar

Inicio do
Plano de
Rollout e
andlise de
resultados




METODO DE TRABALHO

Como iremos
desenvolver as

atividades ao longo do
ano de 2021.

kroton



Temos como premissq, o tfrabalho com a Teoria da Mudanc¢a

Estrutura

Envolva os Conheca
diversos profundamente o
problema que
stakeholders no vocd estq
Processo resolvendo
: Monte @
Defina os estrutura da
objetivos a longo .
teoria da

prazo desejados

mudanca

Que
PROBLEMAS
QUEremos
resolver?

Quem sao as
PESS0OAS
envohidas?

Por quais
CANAIS
vamaos chegar
até elas?

0 QUE
faremaos,
de fato?

Qual serao
EFEITO
mensuravel
disso?

Quais 0s
BENEFICIOS
percebidos
desse
trabalho?

Qualo
RESULTADO
de longo
prazo que
gueremos
alcangar?




O Método de trabalho estd focado em metodologias ageis

DESIGN THINKING
INSPIRACAO, IDEALIZACAO, IMPLEMENTACAO

| l

IDEIA OU DESAFIO LEVAR O PRODUTO
A PRODUCAO

N\

. am L E A'N construir
STARTUS j

dados
e

CONHECER, DEFINIR,
PROTOTIPAR, TESTAR
E MEDIR.

https://andrelmgomes.com.br/wp-content/uploads/2020/11/Guia-do-Scrum-2020-PT-BR-1.pdf




A partir da leitura do livro de Eric Ries, A Startup Enxuta, é possivel ter
uma visao holistica sobre o desenvolvimento de um produto

LEAN

VISAO DIRECAO ACELERACAO

Aceleracdo ciclos de

Importéncia da Ciclo bdasico de teedback
aprendizagem como feedback (construir- i ~ .
: . Iga¢cao com conceitos
medida do progresso de medir-apreender). de manufaturas
uma startup. Transformacdo de

enxutas (pequenos
lotes).
Discussdo de técnicas
que permitem a startup
crescer sem sacrificar
velocidade/agilidade.

ideias em produtos,
medicdo como 0s
cientesreagem e
aprendizagem para
pivotar ou perseverar.

Nova disciplina de
administracdo
empresarial e utilizacdo
de experimentacdo
cientifica.




Um produto bem sucedido, depende de estratégia. E esta, depende da
visao

Modelo de negdcios;

Negdci ré r N
egocios prospero PIVE

\YiNele Estratégio

Resultados

Modelo

Produto Toyota

Aproveitamento do Conhecimento
e criatividade do colaborador;
Reducdo do tamanho do lote;
Producdo just in time;

Controle de estoque;

Ciclos rapidos

Resultado final; ponto
de vista do que querem
os clientes;

otimizacdo




Para ser lean temos que mudar nosso conceito de produtividade

Produtividade

Produtividade ndo é
desenvolver muita coisa rdpido,
mas a quantidade de
aprendizagem validada a partir
de nossos esforcos

Método cientifico

Método cientifico: cada
funcionalidade, cada
campanha é um
experimento para
alcancar aprendizagem
validada

Testes

Testes A/B sGo
fundamentais

Seguir um método cientifico
significa ter um hipotese do
gue achamos que vai
acontecer




Com este ciclo aprendemos o que gera mais valor para o aluno e como
podemos evoluir

(:i] fﬂ———"‘ -------- -—~~~~\
= (’ 1° Identificamos o que 5
Idéia }, o5 alunos precisam R
-

Um MVP permite uma volta
completa do ciclo: o MVP tem que
conseguir medir reacdo do cliente

aele

APRENDER CONSTRUIR

Ciclodo
Lean Startup

() ©

Dados Produto
PRg ———:---“------.---..~ ~ -~ -t T S
( 3° Medimos nossos 5 »” 2° Construimos a N
o — resultados _—’,/ ( primeira versé@o do )
e ———— - S produto PR

+ Definimos métricas de sucesso para a nova funcionalidade
* Pesquisas com alunos

« Andlises dos dados coletados na plataforma




Primeira passo: Ideia. E a ideia nasce de um ato de fé

Atos de Fé Hipotese de valor
Elementos mais g O que faz os
arriscados da clientes pagarem
startup (as partes por seu produto
das quais tudo
depende)

® ®

Hipotese de
crescimento |
Mais da metade das pessoas

O que faz mais os voltavam ao site todos os

: dias (hipotese de valor)
Clientes pagarem 75% dos alunos de Harvard

& por seu produto estavam usando o site em
um més sem 1 real gasto em
mkt (hipotese de
crescimento)




E a melhor forma de ter ideias e conhecer
bem o (potencial) cliente =
=
—
N\ g
1 \ 7 -
SAIA do Predio ("go and See yourself*)
Os primeiros passos sao orientados mais por intuicdo - =
do g por nUmeros e vc tfem que ver o cliente - <
P4 ~~— / ' S
Perigos de falar com cliente J N A
Eles ndo sabem o que vGo querer comprar, se ndo tiverem ‘ \ —1

a opcdo de comprar

E fdcil se iludir com um desenvolvimento que vocé acha que resolve
algo para o cliente

Isto pode gerar extremos: Impaciéncia (ligar o modo va em frente) -
ou Paralisia (dados conflitantes) -

Se aideia é baseada em fé, temos que saber enfregar produtos |
rapido para o cliente para aprender

Por que os primeiros produtos entregues nao devem ser perfeitos?

Os primeiros produtos devem ser consumidos por adotantes iniciais.

Estes adotantes iniciais aceitam (ou melhor, preferem) uma solucao 80/20.

Eles conseguem utilizar a imaginacdo para completar o g falta em um produto e relevam bugs.




Todo aprendizado sé é obtido com medicdo, e para isso, & preciso ter
um baseline para saber exatamente onde voce esta

Saber responder a
pergunta "vocé esté Fato dos numeros absolutos estarem crescendo e o conversar

melhorando seu com alguns clientes ndo significa que o produto estd indo bem
produto?" com nimeros

3 marcos de Definir o baseline;
aprendizagem da Regular o motor (criar experiéncias) a partir do baseline
Contabilidade de na dire¢cdo do ideal;
Inovacado Ultimo passo: decidir perseverar ou pivotar

O nUmeros vao mostrar se vc estd construindo a coisa
errada, a otimizagao (melhora incremental do produto,
correcao de bugs) nao rende resultados significativos

Cuidado com métricas de
vaidade

Resultados quantitativos ruins criam motivagao,
contexto e espa¢o para um qualitativa (conversa
com o cliente) bem feita

Resultados
quantitativos




Com nUmeros, podemos escolher entre pivotar (mudar) ou perseverar
em uma estrategia

r@ Medo a

O medo existe ZooOm-in: um recurso vira o
principalmente produto

quando: Métricas de
vaidade, Hipotese

+ Zoom-out: produto vira recurso

confusa, Medo do +  Segmento de clientes
reconhecimento do * Necessidade do cliente: descobrir
fracasso g o problema a resolver na

verdade é outro
* Plataforma: de app para

@ Reunioes plataforma ou vice-versa
E preciso ter reunides * Arquitetura de negdcio: pex: B2B
recorrentes sobre para B2C
pivotar ou perseverar «  Motor de crescimento: viral,

recorrente e pago
Canal de vendas

L Tecnologia J




Agrupar em pequenos lotes cada entrega faz com que problemas
sejam diagnosticados mais rapido

Pequenos lotes fazem
diagndsticos de problemas mais
rapidos e sem desperdicio;
Um defeito interrompe toda a
linha de producdo

Exemplo do envelope;
Apenas do ponto de vista
individual produzir em grandes
lotes faz sentido (pex: fazer 30
desenhos individuais)

////// //,,//

7/ 7
. % it e

7/

Novos recursos lancados um de
cada vez, em pequenos lotes;
O frabalho tem que ser
multifuncional;

Os testes tém que ser
automatizados

Objetivo ndo € produzir mais de

modo eficiente, € (0 mais rapido

possivel) aprender a desenvolver
um negocio sustentavel

Continous

\\ deployment
\




Ouvutros aprendizados

Kanban

Equipe

Contexto




No livro Sprint - O método usado no Google para testar e aplicar novas
ideias em apenas cinco dias, & possivel ter uma visao ampla sobre
definicoes, prototipos e testes

SLUNOAFERA THCR-FERA  GUARTA-FERA CUWI-TERA  SBrmfuy

.

L 7.

® Yatalka




Preparac¢ao

Escolha o DESAFIO

Recorra a um sprint quando muita coisa estiver em
jogo, guando tiver pouco tempo ou quando se
enconfrar em um beco sem saida

DEFINIDOR

Para que as decisoes sejam
levadas a diante

FACILITADOR

Alguém para gerir o tempo,
liderar e sintefizar as discussoes




Segunda-feira

Defina um objetivo a longo prazo: Seja otimista. Onde queremos estar daqui a seis meses, um ano¢ Escreva esse objeftivo.

Liste as perguntas do sprint: Seja pessimista. E se falharmos? Transforme esses temores em questdoes que poderdo ser

respondidas até o fim da semana. Para alcancar o objetivo, o que precisa acontecer? Liste as perguntas.

Trace um mapa: E preciso conhecer a jornada do cliente. Faca uma lista dos clientes e atores importantes & esquerda.

Desenhe o fim, com seu objetivo concluido, a direita. Em seguida, faca um fluxograma entre uma parte e outra,
mostrando como os clientes interagem com seu produto. NGdo complique: o fluxograma deve ter entre cinco e quinze
etapas.

Pergunte aos especialistas: Acumular conhecimento sobre processos e produtos. Entreviste especialistas da equipe e do

sprint, além de convidados de fora. Pergunte sobre a ideia, a pesquisa de satisfacdo do cliente, como as coisas
funcionam e projetos anteriores. Atualize o objetivo a longo prazo, as perguntas € o mapa, se hecessario.

Como poderiamos: Reescreva os problemas em forma de oportunidades e organize ideias semelhantes. Rofule temas &

medida que surgirem.

Vote nas notas mais relevantes, e as vencedoras, coloque no mapa, de acordo com o fluxo.

Escolha um alvo: circule seu cliente mais importante e um momento-alvo no mapa.

Importante:

Comece pelo fim: Comece imaginando o resultado final e os riscos que correrd ao longo do caminho. Em seguida,
trabalhe de trds para frente com o propdsito de descobrir quais serdo 0s pPassos necessarios para chegar Ia.

Ninguém sabe tudo: construa um entendimento compartiihado e coletivo.

Reformule problemas em oportunidades: Identifique os problemas e use a expressdo ‘como poderiamos” par
transformd-los em oportunidades.

Decida e siga em frente. Decisdes lentas consomem energia e ameagcam o cronograma. Tome decisdes rapidas



Terca-feira

Demonstracoes-reldmpago: Analise boas solucoes de uma variedade de empresas, inclusive a
sua. Registre boas ideias com um rapido desenho.

Comece a esbocar de cada parte do mapa. Esboce as solucdes possiveis, 0 que deve ser
entregue ao cliente.

Esboco em quatro etapas:
* Anotacoes: olhe as anotacoes feitas anteriormente.
« |deias: Rabisque ideias bdsicas. Circule as mais promissoras.
« Crazy 8s: Dobre uma folha de papel para criar oito blocos. Dedique um minuto para cada esboco.
« Esboco da solucdo: Crie um storyboard de frés painéis. Ele deve ser autoexplicativo. Palavras sdo
importantes. Use um ftitulo marcante.
Importante:
« Ajuste e aperfeicoe: Cada grande invencdo € desenvolvida com base em ideias preexistentes.
* Qualguer um pode fazer um esboco: precisa apenas de retdngulos e palavras.

« O concreto € melhor que o abstrato: Use esbocos para transformar ideias abstratas em solucoes
concretas que possam ser avaliadas.

* Trabalho individual em conjunto: o brainstoriming ndo funciona.

Selecione os clientes para entrevista.




Quarta-feira

Para escolher a solucao:
* Cole os esbocos das solucdes em uma fileira na parede.
 Mapa de calor: peca que os participantes analisem os esbocos e cole adesivos nas partes que mais gostaram.
 Criticas: Discutam os destaques de cada solucdo. Registre as ideias mais promissoras e as objecdes importantes.
 Cada um do grupo escolhe sua ideia favorita.
« Definidor escolhe. O que ele decidir serd transformado em protdtipo e testado.

Separe os esbocos vencedores dos que ficardo na categoria “talvez mais tarde™.

Decida se os vencedores se encaixam em um mesmo protétipo, ou se ideias conflitantes requerem dois ou mais
prototipos.

Anote e vote: use essa técnica sempre que precisar reunir ideias do grupo e filtrd-las para chegar a uma decisdo. Peca as
pessoas que escrevam ideias e em seguida, liste-as e peca ao definidor para escolher.

Faca um storyboard
« Desenhe um papel quadriculado

« Escolhauma cena de abertura: Pense em como os clientes geralmente encontram seu produto ou servico (busca
na internet, prateleira de loja, etc.)

« Preencha o storyboard: Se possivel, cologque os esbocos no storyboard. Se ndo, desenhe. Inclua apenas os detalhes
para a criacdo do protdtipo. A histdria final deve ter entre cinco e quinze etapas.

« Na&o deixe novas ideias se infiltrarem! Trabalhe com as que ja tem!




Quinta-feira

Escolha as ferramentas: Use ferramentas simples, rapidas e flexiveis.

Divida para conquistar: Divida o storyboard em cenas menores e atribua aos membros da
equipe diferentes papeis (executor, costureiro, escritor, entrevistador e coletor de recursos).

Prototipo:

« Costure tudo: é preciso checar a qualidade e assegurar que todas as pecas facam sentido quando
encaixadas.

« Teste: Revise seu protdtipo, procure erros.

Mentalidade do protétipo: Vocé pode criar um protdtipo para qualguer coisa, e ele é
descartavel. Construa o suficiente apenas para aprender.

Qualidade: Crie um protdtipo que s6 tenha a qualidade necessdria para suscitar reacoes
sinceras dos clientes.

Ao longo do dia:
« Tenha o roteiro da enftrevista.
« Tenha os participantes selecionados; € interessante ter vale-presente.




Sexta-feira

Prepare o local das entrevistas: € importante ver as reacdes dos clientes.

Importante:
« Cinco € o numero magico: Apos cinco entrevistas, surgirdo padrdoes. Faca as cinco entrevistas no mesmo dia.
« Assistam juntos, aprendam juntos: Assistir as entrevistas junto com o time ajuda a tirar conclusdes eficientes.

« Todo mundo sai ganhando: Seu prototipo pode ser um fracasso eficiente ou um sucesso com falhas. Seja como for,
VOCé aprenderd o que precisa para o proximo passado.

Entrevista em cinco atos

« Cumprimento amigdvel: Dé as boas-vindas ao cliente e faca com que ele fiqgue a vontade. Diga que busca um
feedback sincero.

« Perguntas de contextualizacdo: Comece frocando amenidades, e em seguida, passe para perguntas sobre o
topico que estd investigando.

« Apresentacdo do prototipo: Lembre ao cliente que algumas coisas podem ndo funcionar e que ndo € ele que estd
sendo testado.

« Tarefas e empurrdes: Observe o cliente descolbrir sozinho como o protdtipo funciona. Faca perguntas que estimulem
o cliente a pensar em voz alta.

» Debiriefing: Faca perguntas que levem o cliente a resumir suas impressoes.

Dicas:
« Seja um bom anfitrido.

« Faca perguntas cujas respostas ndo se limitem a sim ou ndo. Formule perguntas do fipo: Quem/O
que/Onde/Quando/Como/Por que.

» Faca perguntas incompletas. Para antes de concluir uma pergunta, deixando-a em aberto.
« Cultive um fascinio pelas reacoes e pensamentos do cliente.

Durante e apéds as entrevistas: faca anotacdes enquanto assiste, identifique padrdes e revise seu objetivo a longo prazo e

perguntas do sprint. Compare com os padrdes identificados nas entrevistas. Anote.




ENTENDER

Revisdo sobre o que

se sabe do

problema. Mapa
para identificar
riscos. ldentificacdo
de UM objetivo

4

p

DESENHAR

Esboco de
solucoes

|

Resumo

DECIDIR

Escolha da
solucdo

4

TESTAR
PROTOTIPAR Teste com
cliente, aliado
Construir o ao feedback
protétipo sobre o produto.
Avaliacdo

L 4 P

o By




Trazendo para a nossa realidade, temos:

* PT Gamificacao

T X *  Equipe de Trabalhe
(Avaliacdo e Demais Areas)

= (Gestores ou indicados da & demais Areas)
Diretoria de Avaliacao.

E- Alunos

Prototipo
Identificar o Desafio
ou Problema a ser
resalvido

Implementar
Entender a fundo Evolugdo

Testes com Clientes

DEFINIDOR

Apresentar os resuttados a VP




No que diz respeito a priorizagdo de backlogs, utilizaremos a

metodologia MoSCoW

-

Criar
Backlog

)

MoSCoW
MustHave=Fundamental
ShouldHave=Importante
CouldHave=AgregaValor
Won'tHave=Desejdvel, mas ndo afeta o valor do
produto se ndo fiver

I

-

-

Priorizar
Backlog

~

)

-

Definir o
primeiro
PASSO

~

)

-

o

Protofipar

~

)

-

Testar e
Medir

~

4 N

Expandir /
Aperfeicoar

(& /




E pensando nos macro processos de nossas atividades, teremos:

APREMNDIEZADO
3 EAD AVA 3.0
L]
ATUALIZAR [ INSERIR
R = CUREDS
ITENS NO BACKLOG PESQUISA i ENDADE | EvaAsio wisg || CURSOS
1 | ‘_I_'
FOCO NO CLIENTE FOCO NOS OKRS NOVOS PRODUTOS
ESTRATEGICOS ACADEMICOS
f"'-___ ___\-\-\"'H.
\.,__‘_‘_‘__"_.H,.-"

MONTAR A MATRIZ
—— REVISAR O BACKLOG —— ELEGER ITEM — RACI —
BACKLOG

VITOIOSD E MONTAR SPRINT

— | l l l
e o o o 0
Mos=o ha:k&gdeve

estar na cloud &
acessivel as pessoas.

EXECUCAD




AMNALISAR OS5 ITENS
DE BACKLOG

ETAPA A



ETAPA B

REUNIR
STAKEHOLDERS

R

BACKLOG

———=

\“"'--.___.—-"."

APRESENTAR O5 VOTACAD PARA

ITEMNS AQS —* ELEGER O ITEM —*

STAKEHOLDERS VITORIOSD

ENVOLVIMENTO DOS
STAKEHOLDERS

DEVE TER

DEVERIA TER

PODERIA TER (e RY7:\R1d:

ESCREVER AS
ESTORIAS

MOSCOW

PRICRIZAR AS

ESTORIAS




ETAPA C

Montar a matriz RACI ———— Agendar reunides ——+ Comunicar envolvidos — — FIM




Além disso, devemos ter em mente o trabalho com Tl (processo SAFe)

O O O O
Cadastro Definicdo de Definicdo de ~
Execucdo pelos
de Propostas e Features a ser

Features Features atendidas times de Tl

NOssO

Backlog Atuacdo da Tl (Features Priorizadas) Producdo




Ou seja, de maneira resumida temos:

Desafio ou Problema a ser
superado: PT GAMIFICACAO
Perguntas a ser respondidas:
COMO MOTIVAR?

Montar nosso Mapa

Pesquisas com aluno e
jornada na AC

Organizar pesquisas

Revisdo

Definir o ponto de
partida: Quais elementos
de gamificacdo vamos
inserire

4

Q

Criar backlog
Criar estorias
Executar/Testar

Apresentar o resultado




METODOLOGIAS

S visoes sobre como podemos identificar
problema e encontrar a solucdo

\/
kroton®



DEFINICAO

E um conjunto de atividades
que executamos com a
infencdo de nos auxiliar a
responder perguntas, e sGo
necessarias para definir sobre
onde, quando e se devemos
evoluir o produto

Sdo técnicas, frameworks e
ferramentas que servem
para descobrirmos  sinais,
indicios, evidéncias que nos
auxiliem a tomar decisoes,
confrontar pressupostos e
testar hipoteses.

Product Discovery

©

“INSPIRED”

Risco de valor: o cliente ird
comprar ou escolherd usar
essa solucdo?

Risco de usabilidade: o
cliente entenderd como
utilizar essa solucdo?

Risco de execucdo: temos
capacidade para
construir essa solucdo?
Risco de viabilidade: Essa
solucdo funciona para
Nosso Negocio?

OBIJETIVO

lancar melhorias e
produtos com confianca
suficiente para ndo ser
simples chutes




Problema,
Gatilho,
Desafio

U

O desejo do
cliente ou
puUblico-alvo é
diferente do
problema

Double Diamond

Definir a Estrategia Executar a Solugao

Solugao

Descobrir Definir . Desenvolver Entregar 0 Resultado
Entrega




Na identificagdo do problema, é preciso utilizar a Matriz CSD e o
Framework de hipoteses

. CERTEZAS (ou |6 sef) SUPOSICAQ (taivez sep L) DUVIDA (preciso descobrw)
Framework de hipoteses .
“Nosso negaocio vai mover a métrica ____ de
X% para y% se nossas clientes moverem o
comportamento _______ de x% para y%
através da funcionalidade _ ___ ___ _ em
——— (periodo).




Conectando o problema a solugao

DISCOVERY

| |
:“%’;::10/ ' Opcional, demarcar etapa de funil ou jornada.

.................................................................................

Conectado ao problema ou necessidade especifica.

m Relacionado a hipétese de solucao.

TAREFA  U.STORY
Passos para o

usuario concluir . TAREFA  U.STORY
uma atividade.

TAREFA  U.STORY U.STORY U.STORY
DELIVERY




Exemplo

PORTO SEGURO FAZ

PUBLICO

Clientgs da Porto Seguro
insatisfeitos com pintores
autonomos.

PROBLEMA

Atraso no servico,
prejudicando a circulagao
da casa por alguns dias.

Orgamento "flutua”, e
pintor pede materiais ou
mais dinheiro no meio da

obra.

Servigo costuma deixar
muitos residuos e sujeira.

PROPOSTA DE VALOR

MVP

Pintamos sua casa em
24h, sem sujeira e sem
surpresas no or¢gamento.

Parceria com empresa de
pintura profissional, que
conseguia entregar a
proposta de valor.

Landing page para usuario
fazer pré-orcamento.

Empresa val até casa do
consumidor, pinta e faz
cobrancga.




Exemplo de planejamento das atividades

Ajustar a serra Completar Conferir se o Suavizer
Planejar o corte para fazer o Iniciar o corte e 2 corte foi botdasdo:'te
corte planejado executado
Outcome Outcome Outcome Outcome Outcome Outcome
Outcome Outcome Outcome




Também é preciso definir a proposta de valor do produto

Para [cliente final],

cujo [problema que precisa ser resolvido],

o [nome do produto]

é um [categoria do produto]

que [beneficio-chave, razao para adquiri -lo].
Diferentemente da [alternativa da concorréncial,

0 nosso produto [diferenca-chave].




POR ONDE COMECAR

Pensando no
desenvolvimento de
elementos de

gamificacao

Gamification: Como criar experiéncias de
aprendizagem engajadoras. Um guia
completo: do conceito a pratica
Livro por Flora Alves

kroton



Gamificagdo como estratégia de aprendizagem é uma forma interativa
e divertida para o alcance de um objetivo mensuravel

O desenvolvimento de uma solucdo de aprendizagem gamificada deve comecar
definindo objetivos e estratégias para a medicdo do resultado e seguir o fluxo completo
até que a aprendizagem seja tfransferida para o local de frabalho e possa gerar o
impacto esperado ao negdcio

Assegurar / Arquitetar

Aprender




Por onde comecar: A simplicidade é a mais alta forma de
sofisticagcao (Leonardo da Vinci)

= Passo 1 Comece pequeno

Inicie a gamificagao de uma
atividade

Possibilite feedbacks constantes

Possibilite ao jogador saber se esta
conseguindo vencer

) MOﬁVCIQEIO Gere recompensas ao jogador




/¢

Por onde comecar: Roteiro

Conheca os
objetivos do
negocio e de
aprendizagem

Defina
comportamentos
e tarefas que
serdo target desta
solucdo

Conheca seus
jogadores

Reconheca o
tipo de
conhecimento
que precisa ser
ensinado

OROROXO

Assegure a
presenca da
diversdo

Utilize

ferramentas
apropriadas

Faca prototipos

Teste e analise
oS resultados




1. Conheca os objetivos do negoécio e de aprendizagem

Comece pelo fim. Precisamos comecar pelos \
objetivos a ser alcangados \

E necessdrio entender o problema a ser resolvido por |
meio desta solucdo de aprendizagem j’

L

J

Problema que
precisa ser
solucionado

i S —

Objetivo do |
negbécio |
____________ :—---------------
Como serd :
medido :




2. Defina comportamentos e tarefas que serao target desta solugcao

Definir os comportamentos e

tarefas que precisam ser /7

ensinados € fundamental,
pois o tipo de conhecimento
envolvido ird determinar o
tiro de gamificacdo e
elementos  utilizados  na

solucdo.

Objetivo
Instrucional

Quem deve ser capaz de fazer o qué, utilizando
quais ferramentas, com qual performance e em
quanto tempo.

Conhecimentos

Tarefas

LN DN =




3. Conhec¢a seus jogadores

E importante se
aprofundar para
entender os tipos
de jogadores e o
que os motiva.

-

O QUE ELE ESCUTA?

O gque amigos dizem, o gue o chele falg,

o que influenciodores famm.

O QUE ELE PENSA E SENTE?

O que realmente conta, prndpals preccupacbes & aspraches.

O QUE ELE VE?

Ambients, amigos, o gue o mercado ofemcs

O QUE ELE FALA EFAZ?

Atitude em pdblico, apardncia, comportamento com os outnos.

DORES

Medos, frustragbes, obstacules.

GANHOS

Deseios e necesidades, formas de medr sucesso, obstdoulos

@de jogadores




4. Reconhec¢a o tipo de conhecimento que precisa ser ensinado

Busque um exemplo
do que constitui uma injustica social e,

em seguida, imagine maneiras nao violentas de
mostrar sua discordancia com essa injustica.

Dentre os meios utilizados por Rosa Parks e Martin

AVALIAR Luther King para lutar contra o racismo, quais vocé

considera mais eficazes e por qué?

O fipo de conhecimento a ser
. . . ANALISAR
ensinado, determina o fipo de

atfividade a ser utilizada.

Taxionomia de SEHGAR

Bloom Que mensagem Martin Luther
King tentou fazer em seu

COMPREENDER dRa

Que dia Martin Luther King

MEMORIZAR pronunciou o discurso

“l Have A Drem”?

https://www.tactileo.com/br/educacao-basica/taxonomia-de-bloom-e-digital-learning/



5. Assegura a presenca da diversao

Excitacao

Preocupacao @

Apatia

O tipo de conhecimento @
ser ensinado, determina o
tipo de atividade a ser

utilizada.

Relaxamento




6. Utilize ferramentas apropriadas

AGINDO

CONTEUDO JOGADORES

INTERAGINDO

Loop de engajamento
A criacdo e a manutencdo de emocoes
motivadoras sucessivas contribuem para que o
sujeito tenha um continuo processo de
reengajamento na experiéncia do jogo

\r—'——-‘

Exemplos
v' Objetivos que sejam possiveis ser alcancados
v Flow e Circulo Mdagico
v Feedbacks
v' Badges e Distintivos
v Competicdo
v Compartilihamento de resultados
v Atividades cooperativas
v' Barra de progresso
v' Placares individuais e compartihados




Além disso, quando falamos em projetos educacionais, precisamos
também olhar para as suas especificidades, como o Design Instrucional
para projetos em Educacao (Modelo ADDIE)

Revisdo

Implementacao

Revisdao

Analise

Avaliacao

Desenvolvimento

https://www.clarity.com.br/2015/02/24/entenda-o-modelo-addie-para-desenho-instrucional/

Revisao

Revisao

Esse modelo apresenta uma logica
linear, mas & possivel mesclar essa
abordagem com Design Thinking ou
outras metodologias ndo lineares,
integrando a avaliacdo ao longo do
processo e implementando fases de
prototipacdo, por exemplo. Podemos
avaliar confinuamente e retornar
para etapas anteriores antes de
efetivamente implementar a solucdo
para um grande publico.




« Analyze (Andlise): A fase de andlise pode ser considerada a etapa de “Definicdo dos Objetivos”. O foco do designer instrucional nesta fase
deve ser o publico-alvo. Também é neste momento que o programa deve respeitar o nivel de habilidades e conhecimento que os
participantes demonstram possuir para garantir que o que eles ja sabem ndo seja repetido e, ao invés disso, o foco esteja em topicos e

conteldos ainda ndo explorados

» Design: Esta fase determina todos os objetivos, ferramentas a serem utilizadas para alcancar o desempenho, testes variados, estrutura, andlise

dos temas, planejamento e recursos

+ Develop (Desenvolvimento): A fase de desenvolvimento inicia a producdo e os testes da metodologia adotada para o projeto. Nesta etapa
os designers fazem uso dos dados coletados nas fases anteriores e utilizam tais informacdes para criar um programa que se baseie no que
deve ser ensinado aos participantes. Se as duas primeiras fases demandaram planejamento e brainstorming, a fase de Desenvolvimento

consiste em colocar as ideias em acado.

« Implement (Implementagao): A fase de implementacdo deve garantir maxima eficiéncia e a obtencdo de resultados positivos. Aqui que o DI
é desafiado a redesenhar, atualizar e editar o curso para ajustar o que for necessdrio visando uma entrega eficaz. O processo é fator chave
nesta fase. Nenhum projeto deve ser lancado definitivamente antes de uma avaliacdo criteriosa do DI, mesmo que isso envolva um periodo

piloto com a participacdo de estudantes e/ou outros DIs. E, portanto, uma fase de obtencdo de feedback, aprendizado e ajustes.

« Eavaluate (Avaliagdo): A Ultima fase do ADDIE € a Avaliacdo. Esta é a parte em que o projeto deve ser meticulosamente testado em relacdo

ao seu funcionamento, identificando o que foi atingido e o que eventualmente ndo foi. E possivel dividi-la em duas partes: Formativa e

Sumativa. A primeira parte consiste no periodo em que testes sdo realizados por DI's e alunos. A segunda acontece ao final do programa.

https://moodle.ead.ifsc.edu.br/pluginfile.php/224604/mod_book/chapter/16225/modelagem-modelosDI.pdf



TEORIA

Gamificacdo,
MoTfivacao €
engajamento: o que
sA0 € quais as possiveis

relacoese¢ kroton



Quando pensamos em agoes que visam motivar o estudante para a
realizacao de atividades, e preciso olhar para os aspectos que
envolvem esse processo

Aprendizagem Engajamento

Tempo dedicado a
aprendizagem

Apropriacdo de
conhecimentos que
oportunizem o
desenvolvimento de
competéncias e habilidades

Motivacao ‘f‘ \0 Gamificacao

Uso de mecdanicas e
dindmicas de jogos para
engajar pessoas, resolver
problemas e melhorar o

aprendizado

Relaciona-se com a

direcdo (orientacdo

para um objetivo) do
comportamento



Para que haja engajamento, o aluno precisa estar motivado a atingir
um objetivo

Motivacdo: definicdo de : :
metas, propdsitos ; . Flow é o estado em que as
; oo pessoas se envolvem em
. (Muito) Ansiedade « determinadas atividades a
O estabelecimento de \O ponfo de nada mais ao seu
metas € o prime]ro PAsSSO Q redor apresentar impor’réncia
para em seguida, o 8 o _
individuo seguir para a ® ‘;@60 :
etapa da concentracdo 3 A3 e < ¢
Se os desafios estdo
° acima da capacidade,
A concentracdo doO  (pouco) | gera ormeqlode. >€
. . od estGdo  abaixo, gera
sujeito pode gerar o 0 Al A2 desinteresse
estado de flow

0 (Pouca) Habilidades (Muita) co



Jd o engajamento do estudante nas atividades leva em consideracado

diferentes fatores

Engajamento

Quantidade de
tempo e esforco
dedicado em
atividades
académicas.
Maneiras pelas
quais as
instituicoes de
ensino alocam
recursos e
oportunizam
momentos de
aprendizagem

)

S—

https://www.advance-he.ac.uk/knowledge-hub/student-engagement-literature-revi

Como melhorar

Feedback
Distribuicdo
adequada das
atividades e
provas ao longo
do tempo
entendimento
da avaliacdo
como um
Processo
formativo
atendimento

http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=51414-40772017000100223



https://www.advance-he.ac.uk/knowledge-hub/student-engagement-literature-review
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1414-40772017000100223

E preciso focar em agoes que reforcem a importadncia do engajamento
constante e compreensao do modelo avaliativo

Atividades _Modelo
Formativas/Virtuais acadéemico/avaliativo
Incentivo para “Pilulas” que facilitam
realizacdo das compreensdo do
atividades no prazo modelo

Acessos Presenca em prova - Alividades fransversais
AVA/Colaborar Incentivo para realizacdo Incentivo para
Incentivo para de prova em primeira realizacdo das

acesso constante chamada atividades ao longo do

semestre



A motivacao esta diretamente relacionada a predisposicdo do aluno
para aprender e ao engajamento nas atividades propostas

Self-Determination Theory, SDT Motivagcao x Aprendizagem

Compreender os componentes das Tais questoes sdo fundamentais
motivacoes (extrinseca e intrinseca) e para a compreensdo das
os fatores relacionados com a sua motivagoes exirinseca e infrinseca
promo¢ao dos alunos para realizar atividades
gamificadas

SDT x Motivacgdo intrinseca SDT x Gamificagdo

Essas necessidades sdo atendidas no
game design dos bons games e,

A SDT propde que ha frés
necessidades bdsicas, inatas,

subjacente & motivacdo intrinseca: porfanto, devem ser incorporadas no
autonomia, competéncia e processo de gamificacdo”. E .
pertencimento. importante destacar que as diversas

formas que cada sujeito tem de
satisfazer a tais necessidades variam

http://pgecm.fortaleza.ifce.edu.br/wp-content/uploads/2018/07/joaobatistadasilva_35-1.pdf



Gamificar ndo é construir um game. A gamificagao é a utilizagdo de
mecanicaq, estetica e pensamento baseados em games para engajar pessoas,
motivar a agao, promover a aprendizagem e resolver problemas (Flora Alves)

META
indica o objetivo pelo
qual um jogador
deseja jogar o jogo

é a liberdade que o jogador tem de
tentar ou ndo o jogo. Envolve também
a liberdade de escolha dos seus
proprios caminhos e estratégias

As pessoas gostam da

sensacdo de alcangar,

atingir (completar) e ter
resultado.

{

Um dos grandes objetivos da
gamificacdo € engajar,

comprometer e
recompensar 0s usudrios que
participam do processo

gamificado REGRAS
indicam as normas, restricoes e sAo as respostas do jogo a cada
acoes permitidas que norteiem o acdo executada, indicando o
jogador no seu percurso denfro quanto o jogador estd distante

do jogo ou ndo da meta do jogo



A gamificacao pode ser uma maneira de fazer com que o aluno
motive-se para a realizagao das atividades, permanecer mais tempo no
AVA, e ate mesmo, atingir o estado de Flow.

Para atfingir o Flow é preciso provocar maior foco e
concentracdo, estimular a sensacdo de éxtase, permitir clareza
e dar feedback, incitar o uso de suas habilidades, propiciar
crescimento, provocar perda da sensacdo do tempo e gerar
motivacdo intrinseca

Além disso, € preciso fazer com que o aluno tenha objetivos e
metas, tenha consciéncia de alguns obstdculos que podem
dificultar seu percurso nas atividades, consiga utilizar estratégias
de aprendizagem (gerenciamento do tempo, selecdo de
informacado relevante, organizacdo do material de estudo) e
que o ambiente ndo foque no erro, mas sim em como pode
aprender com isso.




GAMIFICACAO e FLOW

A relacdo da gamification com o Flow mostra que nos jogos ou em dindmicas em que habilidades e desafios estdo presentes a sensacdo de
plenitude, de bem estar, de sentir-se no fluxo é importante.

METAS COMPETICAO

COMPETICAO

A competicdo € a base para a
maior parte do progresso e

da evolucdo da humanidade. Com
isso dito, os diferentes

tipos de jogadores apresentam
personalidades diferentes

e sentimentos distintos sobre a
concorréncia.

METAS
As metas sdo fundamentais

para a jogabilidade. Os
objetivos

fornecem uma razdo para
jogar e a maneira de sentir
progressdo e realizacdo.

INTERACOES =

A interacdo social é A CONQUISTAS
impor’ronire para a RELACO|E§d Conquistas sdo grandes
construcdo de uma AN d5 PES50as ENVOIVIAAs NAs recompensas a serem
comunidade, para o @ dinGmicas propostas pela implementadas

gamification
sdo desafiadas o
suficiente para que assim
possam atingir o estado

de Flow.
& =
FEEDBACK ESCOLHAS

https://drive.google.com/file/d/1mOQAEh397EZC82D3nFOHIWNGNAVI2WN4/view

aumento da vitalidade e
estimulo &

competicdo e
colaboracado.

corretamente. Para os jogadores
do fipo perfeccionista novas
conquistas sdo criadas, desde
que se sinfam engajados.

INTERAGOES

FEEDBACK
O feedback € a sua

comunicacdo com o
jogador sobre o

que eles devem fazer, o
que eles fizeram. Sem
informacado

adequada o jogador pode
se senftir perdido e
desmotivado.

ESCOLHAS

Escolhas capacitam os
usudrios, fazem com que
se sintfam

envolvidos e tenham
propriedade sobre as suas
escolhas.




Framework Octalysis

O framework Octalysis proposto por Yu Kai-Chou (Chou, 2015) apresenta oito motivacdes bdsicas que levam os jogadores
a jogarem e mapeia uma ampla gama de técnicas de jogos (game techniques) associada a cada das motivacoes
bdsicas. As motivacoes bdsicas dos jogadores, chamadas por ele de Core Drivers, sAo:

1. Significado Epico & Chamado — quando o jogador acredita que estd fazendo algo maior, por um bem maior ou que foi
"escolhido" para fazer alguma coisa franscendental.

2. Desenvolvimento & Realizacdo — quando o jogador observa seus avancos, progressos, desenvolvimento de habilidades
e, eventualmente, a superacdo de desafios. Esse motivador estd ligado as recompensas, como pontos, medalhas, ranking
e niveis. Como exemplo, temos o aplicativo Nike Run Club, que permite ao usudrio monitorar seus pequenos avangos
didrios, selecionar freinos cada vez mais avancados, convidar seus amigos e configurar seu uso como uma jornada a ser
vencida diariamente.

3. Empoderamento & Feedback — quando o jogador estd envolvido num processo criativo onde repetidamente tem de
descobrir “coisas” 1 e tentar combinacodes diferentes.

4. Propriedade & Posse — quando o jogador € motivado porque tem a sensacdo de posse ou propriedade de alguma
“coisa”.

5. Influéncia Social & Pertencimento — quando o jogador € motivado por elementos sociais que influenciam as pessoas,
incluindo: orientacdo, aceitacdo, respostas sociais, companheirismo, bem como a competicdo e a inveja.

6. Escassez & Impaciéncia — quando o jogador € motivado pelo desejo de algo que ndo pode tfer. Itens limitados,
quantidade de "“vida/energia” para poder realizar acdes no jogo, Skins raras sdo exemplos de como esse drive envolve o
jogador.

7. Imprevisibilidade & Curiosidade — quando o jogador € motivado por querer descolbrir o que vai acontecer a seguir. Se
ele ndo sabe o que vai acontecer, o seu cérebro estd envolvido e pensa sobre isso muitas vezes. Como exemplo, ndo
saber qual serd a proxima badge.

8. Perda & Rejeicdo — quando o jogador € motivado pela prevencdo de algo negativo que possa ocorrer (perder ponto)


https://www.nike.com.br/LandingPage/corrida/app-nike-plus
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O modelo do Octalysis € bem complexo e ajuda a dar uma dimensdo ampla
das possibilidades de gamificacao. Todos esses motivadores podem ser
utilizado em processos gamificados de ensino, tendo em vista qual o objetivo a
se atingir

« Os oito drives do Octalysis funcionam de forma complementar e raramente se encontram
isolados denfro da mecdnica dos jogos. Eles est@do organizados de forma sistemdatica, em
divisdes horizontais e verticais. Na divisGo vertical, os drives que estdo a direita sdo os drives
associados as funcdes do lado direito do cérebro, como criatividade, auto expressdo e
aspectos sociais, aspectos intrinsecos do individuo. Desta forma, esses drives sdo conhecidos
como Motivadores Intrinsecos.

« Do lado esquerdo do Octalysis, temos os drives relacionados com logica, cdlculos e posse,
funcdoes associadas ao lado esquerdo do cérebro. Esses drives possuem motivacoes
extrinsecas ao individuo, como atingir um objetivo e uma recompensa, por exemplo, € por isso
sGo conhecidos como Motivadores Extrinsecos.

« A divisdo horizontal do Octalysis também estd relacionada com os elementos motivadores. Na
parte de cima estdo os drives associados as motivacoes positivas. SGo drives relacionados ¢
criatividade, satisfacdo e habilidade. Sdo tidos como Motivadores Positivos. Mais proximo da
base estdo os drivers que estdo associados a motivacdoes negativas e podem fazer com que o
usudrio fenha medo, ansiedade e cautela. SGo os Motivadores Negativos.




AMIFICATION - it

GAMIFICAR E CRIAR DINAMICAS, USAR RECURSOS DE GAMES 0U JOGOS
QUE ENGAJEM PESSOAS PARA ATINGIR UM DETERMINADO OBJETIVO

@PEOUENUGUIADE ----- Rt




GAMIFICAR NAO SIGNIFICA USAR APENAS JOGOS PRONTOS, MAS SIM
UTILIZAR ELEMENTOS DOS GAMES PARA PROMOVER A APRENDIZAGEM:

-@ Y | ’ Y
PONTUACOES E AVATARES E

i [ [

MISSIESE RANKINGS L PREMIOSE CENARIOS
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NA EDUCACAO, A GAMIFICACAD TORNA AS AULAS MAIS ATRAENTES,
CONTEXTUALIZADAS E PRODUTIVA PARA 0S ESTUDANTES, PROMOVENDO:

Ei“ vez de receber inforgmg&o dij;eridu,d

alunos precisam tomar decisdes de acordo
INTERATIVIDADE Jpseys interagdio com diferentes cendrios,

personagens e aconfecimentos.

Alunos devem usar a
criatividade para resolver RESOLUCAO DE

situagdes-problema com

as informagdes e recursos PROBLEMAS

disponiveis.

Toda informagdo serve a
A(;.Bchgl'ﬁ(?SE um propdsito, seja ganhar
pontos ou passar de fase.

A linguagem tecnolégica é familior aos _ .
alunos, que podem usor ferramentas SN | [¢11 TRABALHO Enpl:ﬁ%? dg:mz:,':]usrersﬂ‘n“ﬁs:
rofineiras (celular, tablet ou W& o To] Ki[&i (¥ EM EQUIPE p g

computador) para aprender. resultado desejado.

“Jogadores normalmente apresentam persistencia, ousadia, atencao
aos detalhes, criatividade na solucao de problemas - todas habilidades
que, idealmente, devem ser demonstradas na escola"

The Education Arcade no MIT




DESCOBERTA

CONTAGEM
REGRESSIVA
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TRABALHO
EM EQUIPE




PESQUISA E

5903 CRIACAO
QA DOCUMENTARIO

Os alunos devem criar um produto
através do iogo. A Erodugﬁo pode ser de
ideo, objeto, texto, imagem,

um vi Alunos usam ferramentas digitais para
protétipo.

pesquisar um assunto. documentar e
organizar sev aprendizado de forma
inferessante.

@ SIMULACAO
ultem‘:nlyvr;o: Exv::g;?nlt'umn? t;ief';lri::tig @ PONTO DE PARTIDA

organizagdes - como, por exemplo,

sobreviver com recursos naturais em uma

ilha ou ser o capitio de um navio na gerar debate sobre um determinado fema.
época das grandes navegagdes.

Jogos ou dindimicas sdo utilizados para

LEIA MAIS
info.geekie.com.br




Gamification: Como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras.

N\

Um guia completo: do conceito a pratica. Livro de Flora Alves

Aprendizagem

Processo por meio do qual
conhecimento, valores, habilidades e
competéncias sdo adquiridos ou
modificados como resultado de O
estudo, experiéncia, formacado, Q
raciocinio e observacado.

Segundo Gregory Kimble,
aprendizagem pode ser definida
como uma mudanca relativamente
permanente no comportamento,

resultante da experiéncia

Relacdo direta com o game G
medida que podemos
promover experiéncias que
geram respostas emocionais
por meio do uso dos elementos
dos games.

Tipos

Alguns tipos de aprendizagem envolvem
palavras, enquanto outros envolvem
acoes.




Precisamos pensar quem é nosso publico alvo? Sao criancas, adolescentes
ou adultos?

,,,,,,,
- ~.
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ANDRAGOGIA |} HEUTAGOGIA

b4
Malcon Knowles Propdoe um processo
define como a arte educacional mais
ou ciéncia de aderente 4 nossa
orientar adultos a realidade, no qual o
aprender.

aprendiz passa a ser
o Unico responsavel
pela aprendizagem




A memodria de curto prazo é

“Em todas as teorias, a memédria ] o
reversivel e tempordria, e pouco

desempenha um papel _
importa Nno pProcesso de

fundamental no processo de _
aprendizagem.

aprendizagem” (Flora Alves).

O desafio ¢é& fazer que o

ma informacga na for . .
e uma ormacao nao 1o conhecimento que precisa ser

fratada, comeca se apagar e adquirido pelo aluno, passe da

desaparece ‘jotaimenie de 10 a memoria de curto prazo para a de

15 segq. (Erica J. Keeps e Harold D. \ longo prazo. (memadria permanente).
Stolovitch). A




Nesse contexto, precisamos nos atentar para a Psicologia da

Aprendizagem

BEHAVIORISMO
Aborda o que as pessoas
fazem sob o ponto de vida

externo.

INFLUENCIA EXTERNA

COMPORTAMENTO

COGNITIVISMO
Foca com o que acontece
internamente, relacionado com

estados mentais.

COMPORTAMENTO

MENTE HUMANA




E A LINGUAGEM DE POGRAMACAQO
DO MOMENTO M
N O O QUE ISSO VAI ME AJUDAR NA
MEUS PA|S SAO ADVOGADOS T PROHSSAO?
]
ISSO VAI ME AJUDAR NA PROFISSAO \’ QUE ASSUNTO CHATO!
A
PRECISO APRENDER SOBREISSO POIS|  C ESTE ASSUNTO NAO E DO MEU
EU ADORO A INTERESSE
; O
ESTE ASSUNTO E DO MEU
INTERESSE
v\‘-——Q"’
pa=—======N

APRENDER




A motivagao, em psicologia e também em ovutras ciéncias humanas, é a condicdo
do organismo que influencia a dire¢ao do comportamento, a orientagao para um
objetivo e, por isso, e entao esta relacionada a um impulso que lava a agao

Motivacao: E algo complexo, pois Economia Comportamental:

nem todos sao motivados pelas Tendemos a ter mais aversdo a
mesmas COoIsas.. perda, se apegando mais a isso

do que aos ganhos.

Motivacao Intrinseca: Quando vocé se Motivacao Extrinseca: Quando vocé
diverte tanto no percurso de uma

viagem (férias) quanto ao chegar ao
seu destino. Na aprendizagem é destino  (férias) (Flora Alves). A
quando o aluno percebe a relevancia
da atividade proposta e desfruta do
processo. Se motiva receber alguma recompensa.
independentemente da existéncia de

alguma recompensa

se diverte apenas ao chegar ao seu

motivacdo esta condicionada a



Existem diversos modelos motivacionais relacionados a aprendizagem,
com destaque para o ARCS, de John Keller

ARCS: Atencao, Relevancia, Confianca e Satisfagao

Atencao Confianga
E necessdrio Os alunos precisam
conquistar a atencdo saber que serdo
do aprendiz para que capazes de ser bem
ele se interesse pelo sucedidos (de
conteudo. aprender).

Relevancia Satisfacao

E E a consequéncia de
motivacdo aumente percepcdo de que o

Faz com que a
aprendizado tem
valor e merece
esforco confinuo.




Estudos (Skinner, Behavorismo, Poder do Habito) intfroduziram um
conceito utilizado em muitos games para manter o engajamento: o
intervalo variavel de esforco

Teoria do Condicionamento Operante

Isso significa que o reforco €& oferecido em

| infervalos de tempo ndo previsiveis.

‘ v Podemos fazer analogia com um caca-niquel, a
?, 4 pessoa  jogando permanece acionando a
= ‘ alavanca, pois ndo sabe quando

recompensa vird.
v’ Recompensas excessivas podem ser
desmotivadoras. Elas podem esconder a
;- é, motivacdo infrinseca que leva ao logador
— — focar apenas na recompensa, pensando que

esta a razdo para executar as atividades.



Um game é uma datividade voluntdria, que fazemos porque queremos
espontaneamente. Se alguem for obrigado a jogar, deixa de ser um
game
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- E o espago demilitado
que cria uma barrelra entre a atividade do game e a realidade
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Gamificagao e Aprendizagem

Um dos grandes desafios, sendo o
maior, quando decidimos frazer a
gamificacdo para solucdes de
aprendizagem, € desenvolver o
pensamento de game.

Reduzir a gamificacdo a contagem de
pontos, entrega de distintivos, etc. é
uma grande armadilha.

Trazemos a ideia da gamificacdo para
nosso produto € devido ao poder que ela
produz no engajamento e a forma como
pode promover a aprendizagem de
maneira divertida e eficaz.




Elementos do Game e Gamificagao

Dinamicas

Desafios, Competicéo, o
* Cooperagio, Feedbacks,  Mecanicas
Rodadas, etc.

Componentes

s

1
Y

EXPERIENCIA




A Dina@mica € constitfuida por elementos responsdaveis por atribuir coeréncia e
padroes regulares a experiéncia. Eles ndo sdo as regras, sGo a estrutura
implicita e as regras podem estar em sua superficie, mas fambém incluem
elementos mais conceituais

Constricoes: Responsdveis por restringir o alcance do objetivo pelo caminho mais dbvio.

Emocoes: Nosso objetivo € promover a aprendizagem, o aluno € motivado ao alcancar o objetivo, ser
motivado por feedback e recompensado pelo alcance de um resultado sGo essenciais.

Narrativa (Storytelling): A narrafiva é essencial para permitir ao aluno realizar a correlacdo com o contexto

do jogo e seu aprendizado.

Progressdo: Mecanismos para que o aluno saiba que esta progredindo de um ponto a outro, para que de
alguma forma verifique que vale a pena prosseguir.

Relacionamento: Interacdo entre pessoas (amigos € oponentes), sdo elementos de dindmica social

essenciqis para o ambiente do game.




A Mecanica traz elementos que podem ser considerados como verbos,
uma vez que sAo eles que promovem as acoes

Desdfios: Desafios que sdo propostos aos alunos alcancarem durante jogo. SGo eles que mobilizam os alunos a buscar o

estado de vitdria.

Sorte: Sensacdo que ha alguma aleatoriedade ou sorte envolvida, como por exemplos cartas de sorte ou reveés.

Cooperacao e Competicdo: Ambas promovem no aluno, o desejo de estar com outras pessoas engajados em uma

mesma atividade. Juntos vencer um desafio ou superar o resulfado de ouros alunos. (estado de vitdria)

Feedback: Fundamental, pois € afravés dele que o aluno perceberd que o objetivo € alcancdavel e consiga

acompanhar seu Progresso.

Aquisicdo de Recursos: Recursos que o aluno pode adquirir durante o jogo. (Itens coleciondveis)

Recompensas: Beneficios que o aluno conquista e podem ser representados através de distintivos, vidas ou direito de

jogar novamente.

Transacées: Preparacdo para mudanca de fase.

Turnos: Existéncia de jogadas alternadas, como no jogo da velha.

Estado de Vitéria: Pode ser representado de diversas formas como um time ou jogo vitorioso, quem alcanca o maior

numero de pontos, quem conquista o territério maior, quem elimina o maior nUmero de invasores, etfc.




Componentes do Jogo sdo formas especificas de fazer com que a dindmica e
mecdanica representam, complementando a analogia com um determinado
idioma, € como se fossem os substantivos.

Realizacoes: Diferente dos desafios, sGo 0s mecanismos de recompensar o aluno por cumprir um desafio.

Avatares: Mostram ao aluno alguma representacdo visual de seu personagem.
Badges: SGo as representacoes visuais das realizacdes ou resultados alcancados.
Colecoes: Significa coletar coisas ao longo do game. (Pontuacdo transversal?)
Combate: Luta a ser travada.

Desblogueio de Conteudo: Significa que o aluno precisa fazer algo para destravar conteldos.

Doar: Altruismo ou doacdoes compdem um mecanismo que pode ser muito interessante.

Placar ou Leaderbord: Ranqueamento dos jogadores, possibilitando que o aluno visuadlize sua posicAdo perante aos

demais.
Niveis: SGo graus diferentes de dificuldade que vdo sendo apresentados ao aluno durante o game.

Pontos: Refere-se ao score do aluno, contagem total de pontos acumulados durante o game.

Investigacao e Exploracdao: Implica em buscar algo, fazer algo ou ainda explorar e investigar para alcancar um

resultado.

Grdfico Social: Consiste em fazer com que o game seja a extensdo de um circulo social, exemplo do Foursquare.

Bens Virtuais: SGo coisas virtuais pelas quais o aluno esta disposto a pagar com moeda virtual ou real.




Tipos de Gamificagao

A
._/- CONTEUDO
ESTRUTURAL _\_.
ra

Aplica elementos de games e
Utiliza elementos de games pa também pensamento de games

conduzir o aprendiz pelo para alterar o conteudo de modo a
processo de aprendizagem sem fazer com qQue se pareca a um
que haj alteracoes game.

significativas no conteldo. O
conteldo, assim, ndo se torna
parecido com um jogo, € sim d
estrutura ao redor dele.




O QUE PODEMOS FAZER

Algumas hipoteses do

que podemos fazer

kroton



Alguns desses elementos devem sempre estar presentes em um produto

gamificado
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Além desses elementos, também é preciso atentar-se para a Triade PBL
(points, badges e learderboards)

Points

Deixar visivel faz com que os
usuarios ndo figuem no limbo, sem
saber em qQue ponto estdo e
passem a ter a real nogao do que
jd completaram e aprenderam na
jornada.

Acontece muito também de
se ulilizar esses pontos para fazer
conexao com “recompensas’.

% oo gl
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Badges

O uso de badges da mais flexibilidade
ao game, fazendo com que 0s usudrios
possam jogar um pouquinho todo dig,
ganhando pouco a pouco, do que
passando um tempdo sem ganhar
nada para chegar no gran finale e
perder, causando assim uma frustracdo.
Além da tela em si do game, que
demonstra seu estilo grafico e estético,
os badges tem a caracteristica de
serem muito bonitos e fofos, que dd a
vontade de conquistar e compartilhar
Ccom 0S amMigos.

Leaderboard

E o famoso ‘“ranking”, que serve
também como feedback de como o
usudrio estd indo no jogo. Saber o
quanto ele melhorou/evoluiu de uma
jogada para outra, de um nivel para
outro, é importante como motivacdo
para se continuar jogando. Diga quanto
cada pessoa alcancou, mas
dependendo do objetivo e do niUmero
de Jjogadores, mostre apenas os
melhores (ex: top 10). Mostrar que o
usudrio estd muito mal pode fazer com
ele perca a vontade de confinuar
jogando e abandone o seu game.

1 | América-MG 45 24 12

2 | Internacional 42 23 12

3 | Juventude +| 40 24 1




Além disso, é preciso atentar-se para a Curva de ado¢do de novos
produtos

Esse puUblico pode
nos trazer feedbacks
importantes

)

inovadores primeiros maioria maioria retardatarios
adeptos inicial tardia

0 ABISMO

https://tudosobrestartups.com.br/o-que-sao-early-adopters/



Trazendo para nosso contexto, tem-se como hipotese que o estudante com
um dado perfil (competitivo, colaborativo, ansioso, soliddrio entre outros), estd
em sinfonia com um conjunto de motivacoes. Ao se ufilizar técnicas que
fortalecam as motivacoes correspondentes, haverd um forte engajamento do

estudante nas atividades.




Focando no engajamento do aluno, e na possibilidade dele
permanecer no AVA 3.0, o processo de avaliacao pode tornar-se mais

recorrente

Para o professor, &€
possivel, inclusive,
acompanhar o
percurso de
aprendizagem de
cada estudante
individualmente

Em cada acesso, o aluno durante o semestre.

tem um desempenho
(em termos de ganhos
no jogo) que reflete
automaticamente a
avaliacdo da sua
aprendizagem naquele
dia.

A nossa proposta de € do tipo estrutural, ou seja, pretende-se
utilizar elementos de games para conduzir o aluno pelo
processo de aprendizagem sem que hagja alteracoes
significativas no conteudo. O conteudo, assim, ndo se torna
parecido com um jogo, € sim a estrutura ao redor dele.




Dicas

« Faca do usudrio seu grande colaborador: Para atingir o sucesso em algo € necessdrio muito trabalho em equipe... e quer
equipe melhor do que aquele que usard o seu produto? SO6 quem usa saberd dar os melhores feedbacks e tornard o jogo
mais duradouro.

- Torne o progresso visivel: Ninguém quer caminhar uma certa distncia sem saber o quanto percorreu. Deixar o caminho
visivel para o usudrio € essencial para o seu incentivo e satisfacdo. A evolucdo precisa ser ndo apenas sentida mas vista.

« Crie desafios ou questoes, e nao trabalhos: Trabalho € um termo muito chato, e um muito longo vai fazer com que seu
game ndo tenha tanta adesdo. Criar desafios ou questdes fard com que as pessoas se sinfam desafiadas a resolver, um
aposs o outro. Incentive, dé dicas, deixe com as pessoas se sintam especiais.

« Oportunize escolhas (mais de uma forma de fazer a mesma coisa): Ndo faca um sistema / jogo (quase) impossivel de ser
resolvido. Lembre-se que as pessoas sdo diferentes, pensam diferentes e chegam em resultados iguais de forma muito
distinta. Colocar apenas um caminho para determinados objetivos fard com que nem todos cheguem |a e desistam na
metade.

+ Oferec¢a distintivos e recompensas individuais: Todo mundo gosta de ser recompensado e elogiado. Conquiste o seu
usuario/jogador a cada instante no game para que sua diversdo seja cada dia maior. Vocé verd que ndo terd apenas
um jogador fiel, mas um fa. Aquele fa que falard bem e recomendard para todos nas suas redes o quanto seu jogo é
bom.

« Nao se preocupe tanto com as falhas e dé énfase na pratica: Quem ndo erra nessa vida, ndo € mesmo? Um game novo
e/ou em construcdo tem muito a aprender e algumas falhas podem acontecer, € normal. Mas aprenda com esses erros,
e de repente, até recompense o usudrio que lhe deu o6timos feedbacks. Demonstre que seu jogo tem muito futuro!

https://blog.lyceum.com.br/o-que-e-gamificacao-na-educacao/



Além disso, ndo pode faltar: atentar-se para o pUblico; deixar claro o
roteiro, objetivos e regras

O importante € propor sempre desafios gradativos, constantes e enriquecedores.

Os desafios propostos aos sujeitos em ambientes que eles consideram seguros, estimulam partes cerebrais
reflexivas e tendem a aprender com facilidade.

Neurocientistas apontam trés importantes regras que o cérebro executa: o sentimento de pertenca, a
aprendizagem significativa e a capacitacdo, ou seja, a capacidade de encarar os desafios moftiva e
facilita a aprendizagem.

E importante destacar o entendimento &s regras e a histéria contada. A aprendizagem acontece em duas
etapas. A primeira € a deteccdo e a compreensdo de padrdoes, momento em que o cérebro gera
significado. A segunda, o desenvolvimento de relacdes mentais significativas para usar o que |he for
compreensivel e, assim, armazenar, a posteriori, Nna memaoria de longo prazo, associando, entdo, senfido.
Portanto, o entendimento das regras alivia o stress, estimulando a parte reflexiva do cérebro e
aumentando os sentimentos de capacidade e pertenca.

Por sua vez, a contacdo de histéria faz com que o cérebro busque a todo instante atribuir sentido e
significado aquele contexto e, por isso mesmo, a aprendizagem torna-se mais simbodlica e significativa.

Deixar claro para o aluno o objetivo da atividade/proposta de gamificacdo: Nesse momento do
planejamento ndo importa como se dard o caminho para chegar até 14, vocé ndo precisa pensar nisso
ainda. Defina apenas o objetfivo, ou seja, qual serd o final dessa histdoria. o que vocé espera dos
estudantese Onde eles devem chegar?
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Ao apresentar uma proposta de badge, por exemplo, é preciso inclui-la
em um contexto que fagca sentido para o estudante

Além da nota

As badges podem corresponder
também a gestdo de tempo,
aprendizado, organizacdo.

'351' Mapa de Calor
'GI' E importante ter um mapa para
acompanhamento de suas metas.

Competicao

Trazer rankings, por exemplo,
estimulam os alunos a
permanecerem mais fempo no AVA




Outras ideias

« Badges ndo apenas de notas: podemos relacionar com pré e pods-aula. Ao invés de pensarmos apenas Na
pontuacdo decrescente, juntar também com as badges. Ex: o aluno que faz pré-aula no tempo certo,
tem uma pontuacdo maior e ganha uma insignia.

« Podemos criar um mapa de calor (fipo: “vocé estd aquil” - indicacdo para o aluno onde ele esta, onde
deve ir — aqui, podemos juntar com o “proximas atividades do AVA 3.0), com a indicacdo da previsdo de
onde o aluno deve chegar (ou para atingir a média da unidade ou para atingir uma meta que ele pode
estabelecer no comeco do semestre).

« Compartihamento: o aluno pode escolher querer compartilhar ou ndo suas badges.

* A cada mil pontos a mais (11 mil, por exemplo), o aluno pode ganhar uma nova badge.

» Se o aluno for engajado, ganha badges que sdo levadas ao longo de todo o curso. Se o aluno deixar de
ser engajado, ele vai perdendo as badges (tipo programa de milhas).

« Criar categorias para as badges (niveis)

« Pontuacdo deflaciondria (comeca com 1000 e vai perdendo se ndo entregar uma pré-aula, por exemplo)

* Ponto excedente: poder escolher onde colocar os pontos (a cada 300 pontos depois do 10 mil, vc pode
escolher uma disciplina para completar)

« dependendo a nota, seila, x estrelas e as estrelas que te credenciam no ranking e o ranking € separado
em fases tbm tipo bronze 1 2 3 prata 123 ouro 123 e algo acima do ouro platina diamante seila que ai é o
cara foda mesmo

* Badge por acesso

« Narégua gue temos hoje, falta o quanto falta para o aluno completar a pontuacdo (tipo: vc estd aqui e
falta x pontos para vc atingir 10 mil, ou é mil)




1° TRI 2021

Atflvidades a serem
desenvolvidas no 1° TR
2021
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Iniciativa e OKR

 |Iniciativa:
« Apresentar um modelo unificado de regras avaliativas para a graduacao presencial, mitigando riscos de
reprovas e facilidade excessiva de aprovacdo.
* AqQui devemos pensar sobre a obrigatoriedade do minimo para aprovacdo nas provas
« Apresentar novas alternativas para avaliar o aluno, e pilotar em 2021.2;

« Descobrir o elemento de gamificacdo de um milhéo de ddlares a ser implementado no proximo frimestre, a
qual 100% dos alunos vao aprovar e se engajar.

 Terum OKR para o 1 TRI 2021: fechar um ciclo de aprendizagem LEAN (propor, prototipar e testar em 3 meses):
escolher o que mais vai engajar aluno, testar e apresentar resultados

 OKR:

» Aceitacdo de X% dos alunos entrevistados em relacdo a proposta de elementos de gamificacdo a ser inserida.

« Um NPS de X em relacdo aos testes realizados junto aos alunos sobre as primeiras propostas de inclusdo de
elementos de gamificacdo.




Proposta DANI

 Terum OKR para o 1 TRI 2021: fechar um ciclo de aprendizagem LEAN (propor, prototipar e
testar em 3 meses): escolher o que mais vai engajar aluno, testar e apresentar resultados

« Ter claro o que tem valor para o aluno em gamificacdo antes de produzir algo
« % de alunos que concordam que o elemento trazido € bom

« Podemos prototipar e testar em PPT

« 14 P126/01 a31/03. Temos que priorizar na 15 Pl 1% iteracdo

« PT aprovado, conversar com Wiu, Bruno e Claudia para iniciar prototipos

« DEFINIR o que queremos testar

« Conversar com UX




Como organizar o que ja temos com esse percurso?

problema: falta de engajamento AVA 3.0

Objetivo: aumentar engajamento e motivacao, por meio de atrativos da AC

Mapa de calor, régua com a cor

Alcancar: ranking

Resultado: badge - fazer ranking de badge

https://www.youtube.com/watch?v=9vJRopau0g0

https://www.elluxconsultoria.com.br/sucesso-gamificacao-
perfil-jogadores/



https://www.youtube.com/watch?v=9vJRopau0g0
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SERVICE BLUEPRINT 707

A diagram that visualizes the relationships between different service
components (people, props, and processes) that are directly
tied to the touchpoints throughout the customer’s journey.
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** Mandou bem!

CIENCIAS DA NATUREZA

(o2 ) (qns) Q2)

Ambiente que estimula o aprendizado

Pode melhorar! [

Nossa plataforma foi inteiramente projetada para criar um
ambiente amigdvel que ajuda o aluno a enxergar as avaliagoes
como parte fundamental do seu ciclo de aprendizado.

CIENCIAS DA NATUREZA

aman)( N
(@u4s) (@22 ) (

o3 Complete Trilha de revisdo personalizada

Incentivamos o aluno a ir além dos resultados, entendendo seus
pontos fortes e pontos a desenvolver.
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O aluno tem acesso aos resultados a qualquer hora e em qualquer
lugar.

Ambiente que estimula o aprendizado

Nossa plataforma foi inteiramente projetada para criar um ambiente
amigavel que ajuda o aluno a enxergar as avaliagcées como parte
fundamental do seu ciclo de aprendizado.

Complete Trilha de revisao personalizada

Incentivamos o aluno a ir além dos resultados, entendendo
seus pontos fortes e pontos a desenvolver.
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Faca avaliacoes de qualidade que podem ser aplicadas tanto on-
line como presenciais.

Resultados levisa Perfil

Perfilda turma 1001 A

Ciéncias
Humanas

44 alunos

edagogicos

Economize tempo criando planilhas e foque em acompanhar o
desempenho de suas turmas de acordo com disciplinas,

habilidades e objetos de aprendizagem -
| Ciéncios Humanas
Ciéncios Exatas _—
| Bislogicas 12%

o3 Acompanhamento individualizado para o
aluno

Ajudamos seu professor a orientar seus alunos de forma
personalizada.

™ e | @ X



M Confirmagdo do pagamento par: X . Luppa - Avaliagdes que ensinam X + - X
& 8@ luppadigital.com/?utm_campaign=parceiros_plataforma_eleva&utm_medium=email&utm_source=base%20de%20parceiros w 0 * » @
E Email — mariana.car... Sistemas Indicadores Argquivos Kroton D5 Trello Pesquisas Gamificagdo a5 31042 -'{ Wista do Abordage... @ Panel - Genizally WM Mira | Online White... »
m LUPPO Nosso Produto Depoimentos Planos Quero conhecer agoral

02

Avaliagées que ensinam

AVAIIAQGOEes on~ine e presenciais Gorenclador de turma

Faca avaliacoes de qualidade que podem ser aplicadas tanto on- -
line como presenciuis. o 1001A 10018 1001C 1001 Medici

® Enturmacae 1001C Q
!! 1 Alana Almeira Pires
02

Gestdo rapida de resultados pedagogicos o 3y 2 Angela Ribeiro Fong

Q 1 Alana Almeira F

ESCOLA

820 580 o -

Economize tempo criando planilhas e foque em acompanhar o 0 4 Bernando Alberto Sousa
desempenho de suas turmas de acordo com disciplinas, habilidades

. . 5 Beatriz Braga Costa
e objetos de aprendizagem n

& 6 Bruno Matheus Fernandes

Iﬁ 7 Bernardo Lopez Quintas

Acompanhamento individualizado para o
aluno

Ajudamos seu professor a orientar seus alunos de forma
personalizada.



Dicas

« Quando olho plataformas de avaliacdo, sempre temos relatdrios para professores e para
alunos saberem como estdo (exemplo: Luppa

https://luppadigital.com/2utm campaign=parceiros plataforma eleva&uim medium=email&
utm source=base%20de%20parceiros#formulario

« e Meritt https://meritt.com.br/produtos/



https://luppadigital.com/?utm_campaign=parceiros_plataforma_eleva&utm_medium=email&utm_source=base%20de%20parceiros#formulario
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Exemplo, em que como resultado, obteve-se: Os estudantes dedicaram-se mais a
disciplina: maior nOUmero horas de preparagcdo para os conteudos que serdao vistos na
sala de aula, maior uso da bibliografia disponivel para o curso, empenho nos duelos e
participagcdo ativa nos duelos alheios. Também se observou uma melhoria acentuada
da qualidade das questoes elaboradas pelos estudantes para os duelos.

« Para que a gamificacdo seja efetiva, € necessario desvincular os jogadores do mundo real.
Assim as nomenclaturas tfradicionais devem ser substituidas. Termos como aula, professores,
prova entre outros, devem ser banidos do vocabuldrio dos estudantes, dos professores e dos
monitores. A nomenclatura utilizada passou a ser: Disciplina = jogo, aula = batalha, estudante
= jogador, professor = ordculo, monitor = pitonisa, pontos = patacas, avaliacdes dentro da aula
= duelos, avaliacdes apds a aula = desafios e, finalmente, provas/trabalhos = missoes.

« O elemento central do jogo é o duelo de conhecimento enfre os jogadores (individual ou em
grupo). O conjunto de duelos constitui uma batalha. Cada batalha discorre sobre um ou mais
topicos da disciplina estdo previamente disponibilizados no ambiente virtual. O conjunto de
batalhas cobre todos os topicos da disciplina. Para que os jogadores tenham éxito nos duelos
€& necessaria uma preparacdo prévia com estudo nas fontes disponiveis. Apods cada batalha,
fica disponivel no ambiente virtual um conjunto de desafios que o jogador por realizar e assim
ganhar mais patacas. A cada més sao disponibilizadas missoes que devem ser realizadas pelos
jogadores no decorrer de uma semana. Todas as atividades do jogo: duelos, desafios e
missoes que sejam realizadas com sucesso ddo origem a patacas (moeda do jogo). O objetivo
do jogo € acumular patacas. No final do jogo, cada jogador mapeia suas patacas em um
nota final.

https://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6717




« O duelo: Um duelo consiste em uma disputa de pergunta e resposta entre os jogadores. Um grupo (desafiante)
de jogadores formula uma pergunta referente ao tema da batalha para o outro grupo (desafiado) responder. O
oraculo faz o papel de arbitro e julga o quanto vale a pergunta. Os valores possiveis sdo de uma a frés patacas,
dependendo da complexidade da pergunta feita. O tempo destinado a cada duelo € de cinco minutos. O
grupo desafiado ganha as patacas (total ou parcialmente) ao responder satisfatoriamente a pergunta. O grupo
desafiante ganha patacas caso a resposta ndo seja satisfatdria. As patacas ganhas sdo divididas entre os
membros do grupo. A cada batalha existe um limite de ganho de é patacas por jogador. Os demais jogadores
que ndo estdo participando do duelo podem complementar tanto a pergunta, quanto a resposta. Caso uma
pergunta ndo tenha sido respondida completamente, qualquer jogador fora do duelo pode complementar a
resposta e ganhar a pontuacdo complementar. Caso o grupo desafiado ndo responda satisfatoriamente, os
jogadores na plateia podem complementar a resposta e ganhar uma pataca. A final do duelo, o desafiante
deve responder corretamente a pergunta realizada sob pena do duelo ser invalidado. A formagdo dos grupos é
definida pelo ordculo no inicio de cada batalha, fanto em relacdo a quantidade de membros quanto aos
critérios de formacdo, que pode ser aleatdria ou por livre associacdo. Batalha As batalhas sdo encontros
destinados a realizacdo de duelos. Cada batalha tem um tema pré-definido disponibilizado previomente no
ambiente virtual. A falta do jogador no dia da batalha corresponde a perda das patacas em disputa no
respectivo dia.

« Os desdfios: Aléem da dindmica das batalhas que induz o jogador a estudar antes das batalhas, foram criados
questiondrios de fixacdo do conhecimento (questdes de multipla escolha) chamados desafios. Os desafios ficam
disponiveis por quatro semanas no ambiente virtual imediatamente apds a batalha correspondente. SGo dez
questdes aleatdrias sobre os temas da batalha e o acerto de 6 ou mais questdoes enseja uma pataca. As missoes
As missdes sdo atividades mais complexas feitas de forma individual e fora de sala de aula. Elas consistem em
pesquisas, producdo de perguntas para outros jogadores, respostas e avaliacdes das respostas dadas as
perguntas feitas. Uma missdo tem um periodo de uma semana, sendo dividida em atividades. Os alunos tem um
tempo determinado para fazer cada atividade. Esta atividade tem um nUmero diferenciado de patacas. Para a
execucdo das missoes foi criado um segundo ambiente virtual para este fim - denominado Milsa. No Milsa os
jogadores criam perguntas abertas, que sdo respondidas pelos outros jogadores e depois avaliadas
automaticamente por um sistema de correcdo automdtica. Por fim, o jogador que criou a pergunta avalia a
resposta dada pelo outro jogador, a nota calculada automaticamente pelo Milsa, a justificativa do Milsa para @
nota. Por fim o jogador deve justificar caso discorde da avaliagcdo.




Ranking: foi criado para que o usudrio possa verificar sua pontuacdo diante de outros usudrios,
o incentivando a subir no ranking. Essa classificacdo é feita por meio da quantidade de pontos
ganhos no decorrer do semestre dentro da plataforma. ¢ Feedback para os usudrios — a cada
acdo realizada, sendo elas: cadastrar uma nova pergunta ou responder uma pergunta, o
sistema gera um alerta (feedback) para o usudrio por meio de elementos gamificados, como
pontuacoes e emblemas.

Pontuagoes e emblemas (badges): Cada pergunta e resposta realizada permitem que o0s
usudrios ganham pontos, os quais sdo somados durante o semesire. E adquirem emblemas
afingindo uma pontuacdo.

Area de edicdo: drea na qual o usudrio pode alterar as informacdes cadastrais e de perfil.
Sendo elas os campos: usudrio, senha, e-mail, imagem e curso.

Layout e design: aprimoramento dos elementos de gamificacdo a partir das estruturas visuais
como composicdo, contraste, cores e tipologia.

Quando um usudrio ultfrapassa um limite de reputacdo, o usudrio recebe privilégios
especificos. Os privilegios sdo aumentados para usudrios com reputacdo superior. O bdsico
pr|V|Ieg|o para criar posts € dado quando uma conta € criada enquanto o mais alto pr|V|Ieg|o
que € o acesso a andlises internas e do site do Google & concedido para qualguer usuario
que afingiu a pontuacdo de reputacdo mais alta (ou seja, 25.000)
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O QUE TEM NO DNM

« MAPA DO ALUNO O Mapa do Aluno € uma ferramenta de orientacdo para o aluno. Através
do Mapa do Aluno, o aluno saberd o que fazer para obter um bom desempenho no Desafio
Nota Mdaxima. Dependendo da etapa cumprida o aluno receberd Pontos ou Checks (vistos de
cumprimento de etapas) por tal cumprimento. As etapas devem ser cumpridas conforme a
lista apresentada abaixo, no item “Lista de Bonificacoes do Mapa do Aluno”.

« LISTA DE BONIFICACOES DO MAPA DO ALUNO Cada vez que o aluno realizar a atividade da
coluna *O que eu faco?¢” ele receberd o item correspondente na coluna “O que eu ganho?2”.
As etapas devem ser cumpridas conforme a ordem apresentada na lista. As bonificacoes
estao listadas conforme a tabela abaixo:




0 que eu fago? 0 que eu ganho?

Atualize seu cadastro.

Cologque um e-mail valido para avisarmos tarefas
importantes

Pontos e Notas.

Entenda o sistema de Pontos e Notas

Complete seu SIMULADO DIAGNOSTICO!
Lembre-se: o Simulado é sua primeira atividade. O
estudo individualizado so serd liberado quando
vocé entregar seu Simulado respondido.

Meu Desempenho.

Veja seus pontos fortes e fracos identificados no
SIMULADO DIAGMOSTICO.

LISTA DE EXERCICIOS:
Vocé recebera 2 (duas) listas por semana.
Entregue sua primeira lista

Modo Bonus:
Vocé receberd 1 (uma) Questio Desafio.
Tente ganhar esses 100 pontos!

Ranking do Desafio:

Voce ja viu o Ranking do Desafio? Acompanhe sua
colocacdo no Ranking. A cada semana vocé pode
melhorar sua posicao!

Caminhos de Aprendizagem:

Seu praximo Desafio é entregar 4 listas. Tente
acertar o maior niomero de questies possiveis.
Utilize seu Caminho de Aprendizagem para
reforgar seus conhecimentos

Evolugdo de Proficiéncia:

Acompanhe a evolugdo da sua proficiéncia

Grafico de Comparacao:
Compare sua proficiéncia em relacio a alunos do

Check (O check & apenas um indicador de
atividade cumprida)

Check (O check & apenas um indicador de

atividade cumprida)

Bdnus - Chegue até agui e ganhe um bdnus de
75 pontos!

Check (O check & apenas um indicador de
atividade cumprida)

Check (O check & apenas um indicador de
atividade cumprida)

Check (O check & apenas um indicador de
atividade cumprida)

Check (O check & apenas um indicador de
atividade cumprida)

Bdnus - Chegue até agui e ganhe um bdnus de
75 pontos!

Check (O check & apenas um indicador de
atividade cumprida)

Check (O check & apenas um indicador de
atividade cumprida)

seu curso por todo o Brasil

Desafio para Aprovacio:

Seu proximo Desafio é conquistar a aprovacgao.
Vocé precisa alcangar 2.400 pontos para ser
aprovado.

Concluir todas as etapas anteriores.

Acerte 25 questies

Acerte 50 questhes
Acerte 75 questbes
Complete 100 minutos de leitura
Complete 250 minutos de leitura
Complete 400 minutos de leitura

Aumente sua proficiéncia em 45%
Aumente sua proficiéncia em 60%

Aumente sua proficiéncia em 75%

Complete todas as etapas das Insignias Especiais

Bdnus - Chegue até aqui e ganhe um bdnus de
75 pontos!

Ganhe 125 pontos!

Insignia Super Saber - Ganhe 50 pontos
Insignia Mega 5aber - Ganhe 100 pontos
Insignia Uber 5aber - Ganhe 250 pontos
Insignia Super Leitor - Ganhe 50 pontos
Insignia Mega Leitor - Ganhe 100 pontos
Insignia Uber Leitor - Ganhe 250 pontos

Insignia Super Proficiéncia - Ganhe 50 pontos

Insignia Super Proficiéncia - Ganhe 100 pontos

Insignia Uber Proficiéncia - Ganhe 250 pontos

Ganhe 5.000 pontos



ssos alunos e o que eles pensam sobre a AC
Ia, pesquisa Ana, NPS e demais pesquisas

Nndendo Nnosso aluno
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Por que fazer pesquisa com usudrios?

Realizar pesquisa, &€ uma As pesquisas podemn ser

pratica comum em diversas utilizadas com diversas

areas e, no mundo de UYX, finalidades: identificar

pode (e deve) ser aplicada necessidades de usudrios,
desde a concepgdo de um avaliar intengées de uso,
produto ou mesmeo depois do mensurar satisfagdo, identificar
langamento. problemas de usabilidade, etc.

https://d335luupugsy2.cloudfront.net/cms%2Ffiles%2F22%2F1608131229eBook_UX_Research-Catarinas.pdf




Jornada do usudrio

Jornada do usudrio:

1. Como € a jornada atual dos cliente?

2.Quais sdo os maiores pontos de dor ao longo da experiéncia na AC?

3. Como podemos propor uma experieéncia de compra diferenciada e impactante para esse
perfil de publico?¢




oPesquisa Quali
1.Tenha clareza do objetivo da conversa e o assunto a ser explorado

2.0rganize os assuntos do mais amplo (ex. relacionamento com finangas) para o mais especificos (ex. uso de aplicativo de banco)
3.Crie um guia de perguntas mais abertos que permita aprofundar assuntos de interesse, evite perguntas de sim ou ndo

4.Explore. Foque nas motivacdes, relagdes, dores, ganhos, habitos
5.Ndo expresse sua opinido ou crie perguntas enviesadas (ex. esse sabonete é muito cheiroso, ndo é verdade?).

6.As pessoas tendem a concordar com o entrevistador para serem "legais” e evitam expressar opinides verdadeiras nesses casos
6.Explore o mesmo assunto em partes diferentes do roteiro e procure consisténcia (ou inconsisténcia) na hora da analise

7.Dimensione a duracao

* CRIAR UM AMBIENTE DE CONFIANCA: Nao tem certo ou errado, dados sao anénimos,

DICAS DE ESCUTA ATIVA

# QUEBRE O GELO, NINGUEM E COBAIA

# FALE POUCO, PERGUNTE MAIS, ESCUTE MUITO
# TENHA CURIOSIDADE SEMPRE

# EMPATIA NAO E MINDSET, E AGAO

# EVITE JULGAR, GANHE CONFIANGA

# TEMPO E PRECIOSO, FOQUE NO ASSUNTO

# ESTEJA PRESENTE CORPO E MENTE


https://us-prod.asyncgw.teams.microsoft.com/v1/objects/0-eus-d16-d897e56aa358d0e996ac282603286b48/views/imgo

Pensando no que podemos melhorar...

« Disciplinas estdo dispostas de maneira clara e de facil acesso;

« Ter um Menu de “Informagoes e Manuais” poderia ajudar os alunos com possiveis duvidas.

Calendario

de Aulas ao
WVivo

™M

Minhas
Mensagens

Acessar
A\As
Antericres

Avaliagio de

aula

AVA Moodle




Pensando no que podemos melhorar...

« Cursos em Destaque: seria a melhor nomenclaturae
« Ter (2) nesses casos com a definicdo dos termos/topicos

« Seria interessante ter uma aba “*Meus Pontos” onde mostre o extrato de pontos de todas
atividades de todas as disciplinas. Como um boletim. Se hd essa opcdo, ndo achei faciimente.

X M

Minhas
MEUS PONTOS Mensagens

s isualizagdo de Pontos |

Andamento
do curso

Avaliagéo de
aula

AVA Moodle




Pensando no que podemos melhorar...

« A visudlizacdo dos pontos (pontuacdo maxima e minima e pontfuacdo conquista) & clara.

Situagdo: Elegivel ao exame 4235

Avallagdo Oficlal

]
1000

Wale 5000 pontos (minimo 1500 pontos)

Atlvidade Virtual

2835

Vocé conguistou 4435 pontos
de 14000 pontos
(minimo 7000 pontos)

Vale 2000 pontos

Atlvidade Sala de Aula

600

. |
Wale 2500 pontos

Atlvidade Transversal

0

Wale 3500 pontos

AVA Moodle




Pensando no que podemos melhorar...

« Seria interessante ter uma Navegag¢adao Guiada e um documento/video Guia de Navegacdo,
deixando claro o que sdo as Unidades, prazos, onde consulta pontuacoes, etc.

« Disponibilizacdo de banners (como € feito no PDA) com divulgacdo de datas de atividades
como o DNM e também das avaliacoes.

« Calenddrio disponibilizado € muito Util;




Pensando no que podemos melhorar...

« Muita informacdo, gerando confusdo nos alunos; Seria interessante diminuir a quantidade de
icones. Menos poluicdo, mais conteudo de qualidade (manuais, informativos)

« Portal tem muito texto e poucos icones ilustrativos/imagens

« Quadro onde mostra as disciplinas € confuso. Ndo dd pra entender bem o que € disciplina, o
que € avaliacdo.

« Ndo deixa claro o que € obrigatdrio ou ndo € (cada informacdo parece estar em um lugar).
Por exemplo: disciplinas estdo em um campo diferente dos cursos livres.

Colaborar




E se sobrar um tempinho...

« Chamar algum aluno para bater esse papo (slides 5, 6 e 7).

« Pode ser a Cauane, o marido da Fabi, o marido da Nay, ou algum outro colega que estude
NOo grupo.

« Ah, nGo importa a modalidade e nem qual AVA. O importante € trazer alguma opinido!




Contexto: seu semestre acabou de iniciar e vocé estd na primeira
semana de aula

« Quais sao as atfividades que vocé precisa realizar ao longo do semestre para ser aprovado na
disciplinae

Ndo ficou claro.

No grupo de 180 pessoas da faculdade, o que mais se perdem € para identificar as atividades e
as respectivas pontuacoes que podem obter para ser aprovados.

Cada informacdo fica em um lugar (confuso)
Diferentes polos ddo informacodes divergentes
NJO possui muitos manuais e os que tem sdo muito texto. (ex.. Manual do Académico)

« Como voceé fica sabendo sobre as avaliacoes e atividades que precisa realizar ao longo do
semesiree

Tutor ndo € solicito. Sabe das atividades/avaliacoes consulfando todo dia o AVA para saber os
Prazos.




Contexto: Vocé ja teve algumas semanas de aulq, inclusive, ja fez a
primeira prova.

« Como voceé fica sabendo sua pontuacdo na provae

Consultando o boletim. Facil de entender, mas tem muita informacdo que ndo faz sentido. (fem
as informacoes em mais de um lugar)

« Qutros pontos destacados:

- Nd&o deixa claro as atividades que estdo a vencer;
- Versdo mobile ndo € responsivo

- Mensagens acabam sendo “spam”

- AVA do Presencial € muito mais inferativo




* O que ja comecamos fazer: pesquisas
alunos/experiencia (mapa empatia)

O QUE ELE PENSA E SENTE?
O que reamente conta, prindpals preccupagbes & aspragbes.

L ]
O QUE ELE ESCUTA? O QUE ELE VE?
O que amigos dizerm, o que o chefe falkg, Ambients, omigos, o gue o meodo ofeece.
oque influenciadores fozem.
O QUEELE FALA EFAZ?

Atftude emn plblioo, aparncia, comportamento com os outros.

DORES GANHOS
Medos, frustragdes, obstacules, Deseios e necessidades, formas de medr sucesso, obstdoulos




Entenda seus alunos e tipos de jogadores
Sempre que vamos fazer um planejamento é importante conhecer o nosso publico. Isso, na verdade, é uma premissa para quase tudo: vender um produto, fazer uma aula, desenvolver um
jogo, produzir um aplicativo. Nosso tempo e energia nao podem ser gastos em vao, precisamos entender para quem estamos trabalhando. Por isso, ha alguns pontos que devemos considerar:

*Quantidade de alunos

*Faixa etaria Etnia Sexo Principais gostos Assuntos de interesse Hobbies Demais topicos que vocé considere importante

Nem sempre voceé tera todas essas informacoes a mao e nem precisa se questionar sobre tudo. Se concentre em coletar o maximo de dados que conseguir, pois qualquer informacao trara pistas
do perfil de seus alunos.

E os jogadores? Lembre-se que vocé nao pretende fazer um planejamento qualquer, o seu tera um tempero gamificado. Neste caso, além de identificar seus alunos, também precisara
identificar seus jogadores. Isso definira qual estilo e quais elementos vocé deve usar para o seu planejamento. Como vimos no artigo anterior, existem 4 tipos de jogadores:

Competidores:

- Sao mais individualistas.

- Nao se importam em passar por cima dos outros ou matar personagens que obstruem seu caminho.

- Preferem nao socializar para focar em manter seu ranking alto e ganhar maior nimero de pontos.

- Querem estar a frente de todos e serem reconhecidos por isso.

Exploradores:

- Estao mais interessados no contetdo do jogo, como a coleta de objetos, badges ou outros utensilios raros.

- Nao se importam em socializar e até gostam de ensinar os outros o que sabem do jogo.

- Nao estao focados no fim do jogo e sim em compreender toda sua histéria e possibilidades.

Colaboradores:

- Gostam de socializar, ter rankings compartilhados para ver em que nivel seus amigos estao.

- Normalmente nao sao competitivos.

- Nao gostam de destruir os outros, preferem ser altruistas.

- A maior parte dos jogadores se enquadra nessa opcao.

Curiosos:

- Gostam de personalizar e criar coisas dentro do jogo.

- Socializam para trocar itens, informacoes e pertences.

- Nao estdo focados em ganhar o jogo, querem entender as possibilidades e o que eles podem coletar do game, assim como os exploradores.

Como € o estilo dos seus alunos? Para descobrir, vocé pode instiga-los através de algumas rodadas de games ou até brincadeiras simples. Caso toda a interacdo seja a distancia, eles podem
responder questionarios ou jogar games indicados por vocé e depois fazer uma breve comparacao, indicando os que mais gostaram e o porqué. O que importa nesse momento é entender os
seus alunos ao maximo, assim a gamificacao sera mais assertiva. E, ndo se esqueca, € tentativa e erro, certo?

https://blog.elos.vc/primeiros-passos-para-entender-o-conceito-de-gamificacao/


https://blog.elos.vc/gamificacao-como-ferramenta-para-resolucao-de-problemas/

« Aprendizagem significativa




INSTITUTO DE
r DESENHO
3 lNSTRUCIONAL_]

Eventos de Instrucao
Robert Gagné

Este é um modelo de design instrucional criado por Robert Gagné
em 1965. As etapas ndo s&o regras rigidas, mas consideragoes
gerais a serem levadas em conta ao projetar a instrucéo.

o
. ’ A\l
| GANHE ATENCAO l| DESCREVA O OBJETIVO
Apresente um novo problema ou : Informe o aluno sobre o que ele
cenario para despertar o interesse | seréa capaz de realizar e como
chamar a atencéo dos alunos | usara o conhecimento adquirido  ~
L —

| ESTIMULE A RECORDAGAO DE CONHECIMENTOS PREVIOS

Os conhecimentos relacionados que os alunos ja possuem ajudam
a construir os novos conhecimentos e habilidades.

o -
APRESENTE O MATERIAL ~l FORNECA ORIENTACAO

Use recursos multimidia e | Dé orientacoes aplicadas como

apresente as informacoes em | exemplos e estudos de caso

pequenos "pedacos" para evitar a | para ajudar os alunos a armazenar
|

sobrecarga. | informagdes no longo prazo. B
L

-
ESTIMULE A PRATICA \DEFEEDBACKS/\ AVALIE O

Deixe os alunos ~§_~ Forneca aos alunos DESEMPENHO
| praticarem o que feedback especificoe | Teste os alunos

aprenderam. Isso oferece imediato. Explique o | para determinar

uma oportunidade para porque ndo apenas j se a licao foi

que os alunos ajustem "vocé esté errado”" ou | aprendida.

sua compreensao. "vocé esta certo". [

MELHORE A RETENGAO E TRANSFERENCIA

Forneca aos alunos pratica e materiais adicionais (materiais de apoio,
teste de acompanhamento), revise a licdo com eles, adicione gatilhos
positivos de aprendizagem.

Todos os Direitos Reservados para Instituto de Desenho Instrucional®. Ao compartilhar citar a fonte.




MARK GAMIFICACAO

uicoes de ensino gue utilizam
MIflicacAo
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kroton®



A Faculdade FECAF (Prof. Leandro Ortunes) frabalha com a gamificagao
para auxiliar nas dificuldades dos alunos, visando assim maior
engajamento e diminuvindo a evasao

e
Ambientacao
= . v . : L
‘;={>§ Unidade de lancamento O primeiro passo foi a criagao de um Curso de
= ambientacdo, com videos curtos sobre onde
achar cada item, instrucoes para realizacdo de
@ Navegando no ambiente virtual v . .
atividades e trabalhos, na plataforma da
@ Navegacao por Questiondrios e Trabalhos v empreso D2L (h-H-DS//lNWWd2|Com/DT_br/) _
v Enquanto o aluno ndo realiza essa etapa, ndo
B, Entrega de Atividade tem acesso as disciplinas.
v Nesta primeira fase, utiliza-se a gameficacdo,
@ Instrugdes para Elaboragdo de Trabalho v PBI_ (Projec.l. Bosed Le(]miﬂg) ouU O e—pOI’TféliO
, v' Se o0 aluno ndo fizer esse curso, as informacoes
@ Central de Notas e Requerimentos v

vAo para um Bl, para que o coordenador entre
em contato.

http://www.periodicos.uem.br/ojs/index.php/EspacoAcademico/article/view/40227/751375137858
https://www . finersistemas.com/atenaeditora/index.php/admin/api/artigoPDF/31942


https://www.d2l.com/pt-br/

As atividades sGo gamificadas de trés maneiras: ha a criagao de niveis
de dificuldades, atividades em formato de “Arvore de Decisdo” e Easter

Eggs

v' Primeiras atividades sdo mais faceis (retencdo)
v Arvore de decisdo: certo ou errado. Se acertou, caminhos para
melhor solucdo, se errou, caminhos para ver o que errou.

Easter Eggs — Premiacgoes

Skills Questdes Norteadoras
e - PARA AJUDALO A FOCAR SUA ATENCAO NO OBJETIVO DESTA
i , . PREPARAMOS ALGUMAS QUESTOES QUE VOCE DEVERA TER EM MENTE Y T— ()
Evasdo — Taxonomia de Bloom e Competéncias DO SEU ESTUDO. AO TERMINO DA UNIDADE, APGS PERCORRER AS QUAT e SIS RN \&/

OCE DEVERA ELABORAR UMA RESPOSTA PARA ESSAS QUESTOES E SUB
O FORUM DE ATIVIDADES CLICANDO AQUI (4 =
«'_Q_'n KAMILLE SANTOS

§ LEIDIANE PRADO

CAVALHEIRO

)
=N
O

v A cada coisa que o aluno faz, ganha medalha e vai
para o ranking. Os 10 primeiros ganham horas de
ACO.
v Easter eggs: badges escondidas no MD, com intuito
de fazer o aluno ler. Se ele encontra, ganha pontos. <

(<)
®

3
-

ANA PENA COELHO

o)

[

| Sz | GIULIACHACON



Utilizacao de Gamificagcao na disciplina de Fundamentos de Arquitetura de
Compuvutadores, ofertada no 4° semesire dos cursos de graduagcao em Engenharia de
Software e de Engenharia Eletronica da FGA/UnB

« Como resultado, obteve-se: Os estudantes dedicaram-se mais a disciplina: maior noUmero horas de
preparagcao para os conteldos que serdo vistos na sala de aula, maior uso da bibliografia disponivel para
o curso, empenho nos duelos e participagdo ativa nos duelos alheios. Também se observou uma melhoria
acentuada da qualidade das questoes elaboradas pelos estudantes para os duelos.

* A nomenclatura utilizada passou a ser: Disciplina = jogo, aula = batalha, estudante = jogador, professor =
ordaculo, monitor = pitonisa, pontos = patacas, avaliacdes dentro da aula = duelos, avaliacoes apos a aula
= desafios e, finalmente, provas/trabalhos = missoes.

« O elemento central do jogo € o duelo de conhecimento entre os jogadores (individual ou em grupo). O
conjunto de duelos constitui uma batalha. Cada batalha discorre sobre um ou mais tépicos da disciplina
estdo previamente disponibilizados no ambiente virtual. O conjunto de batalhas cobre todos os tépicos da
disciplina. Para que os jogadores tenham éxito nos duelos € necessdria uma preparacdo prévia com
estudo nas fontes disponiveis. Apds cada batalha, fica disponivel no ambiente virtual um conjunto de
desafios que o jogador por realizar e assim ganhar mais patacas. A cada més sdo disponibilizadas missoes
que devem ser realizadas pelos jogadores no decorrer de uma semana. Todas as atividades do jogo:
duelos, desafios € missdoes que sejam realizadas com sucesso ddo origem a patacas (moeda do jogo). O
objetivo do jogo € acumular patacas. No final do jogo, cada jogador mapeia suas patacas em uma nota
final.

https://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6717



No Rio Grande do Sul e em Santa Catarina, a empresa Logus criou um
game direcionado ao desenvolvimento de competéncias em alunos de
escolas publicas

« A saga do conhecimento, um game desenvolvido pela Fundacdo Mauricio Sirotsky Sobrinho
(FMSS) e pelo Grupo RBS; € direcionado aos estudantes de escolas publicas do Rio Grande do
Sul e de Santa Catarina. O jogo possui etapas online e presenciais, desenvolvendo
competéncias e habilidades com o objetivo de levar a cultura digital e novos formatos de
aprendizagem em escolas publicas além de estimular o desafio enfre as equipes que precisam
elaborar projetos de tfransformacdo para suas escolas e comunidades.

« A competicdo envolve os participantes em uma narrativa gamificada. Para combater o Nulis,
virus do desinteresse e da apatia, as equipes devem completar missdes que incluem acoes de
sustentabilidade, leitura, cidadania e transformacdo da escola e do seu entorno.

« O projeto Logus tem buscado uma aproximacdo efetiva com os jovens, promovendo a
conexdo com o ambiente escolar e com o prazer de aprender.

http://www.projetosfmss.org.br/acao/projeto-logus/




O Projeto Arkos € um game que incentiva a leitura em alunos do ensino
fundamental

« O projeto Arkos € um portal desenvolvido para promover a leitura por meio da gamificacdo
para turmas do 2° ao 5° do ensino fundamental. O aluno acessa o portal, procura o livro que
leu e responde a perguntas sobre o conteudo. Acertando, ganha pontos, medalhas e
adesivos virtuais, além de subir de nivel e competir com os colegas.

« E um projeto que motiva os alunos a ler mais por meio de estratégias gamificadas e existe
desde 2014 e ja ultrapassou a marca de 300 escolas com 60.000 alunos registrados.

« O projeto tem a marca, segundo 99% dos professores cadastrados, de aumentar a média de
leitura de livros de 1 para 5 por més por seus alunos, o que auxiiou na melhora da
interpretacdo de textos, na escrita de redacdes e até mesmo da participacdo nas aulas de
portugués.

https://gamearkos.com.br/o_que e o _game_arkos




Em contexto internacional, temos dois produtos da empresa Badgeville,
sendo um para cursos de MBA e outro para a Universidade Kaplan

v Beat the GMAT (BTG) € a maior rede social do mundo para osv' Outro exemplo trazido € o da Universidade Kaplan, nos EUA2. Essa

candidatos de MBA. A BTG habilita as pessoas a aprender,
compartilhar, ensinar e apoiar uns aos outros ao longo do processo de
admissdo de MBAs de grandes universidades. Essa empresa adotou a
gamificacdo para aumentar o engajamento e retencdo de seus
usudrios. Por meio de uma mecdnica perspicaz de jogo, a BTG
implementou essa dindmica em sua plataforma de comportamento
com o objetivo de motivar e influenciar os usudrios a compartilhar
conhecimento sobre a solucdo de problemas de programas
especificos de MBA. O sistema foi configurado para, com base em
determinados comportamentos, o usudrio ser recompensado e ter em
seu perfil essas recompensas. A partir dai outros usudrios sdo
incentivados a realizar o mesmo comportamento. Alguns exemplos de
recompensas sdo: medalha de “Campedo da Gramdatica” para
usudrios que escrevem 100 postagens no forum de correcdo de
gramdatica, de ‘Lideranca de pensamento” para usudrios que
conseguem 250 seguidores e de “Solucionador de problemas” para
quem escreve 30 postagens na secdo de solucdo de problemas.
Com essas e outras acdes gamificadas, a BTG aumentou o tempo
gasto por seus usudrios em seu site e em sua comunidade em 370%,
significando  um engajamento maior dos usudrios nas afividades
propostas. Além disso, a proposTo gamificada frouxe aumento de
195% de VISITCIC;CIO em suas pogmos proporaonondo d empresa uma
possibilidade maior de conversGdo em novos usudrios.

https://www.linkedin.com/company/badgeville/about/

universidade pratica uma educacdo centrada no aluno, preparando-
O para carreiras nas grandes industrias. A Kaplan atende a mais de 49
mil estudantes online e em seu campus. Como os estudantes tém
muitas obrigacdoes ndo académicas, simplesmente fornecer materiais
de curso e instrucdo ndo era suficiente para garantir o aprendizado
envolvido. Assim, percebeu que o envolvimento dos alunos era
essencial para uma experiéncia de sucesso e utilizou os principios da
Psicologia comportamental envolvidos na gamificacdo como uma
oportunidade para incentivar a participacdo mais frequente e com
mais qualidade. A inovacdo consistiu em impulsionar um programa
gamificado para influenciar os principais comportamentos de
aprendizagem. Algumas técnicas utilizadas foram: a Mecdnica de
Jogo, que manteve os alunos voltados para as atividades propostas;
a Mecdnica da Reputacdo, que motivou os usudrios a optar por
completar conteddos mais desafiadores; e a Mecdnica Social, que
promoveu interacdo entre colegas e professores. Ao promover essa
gamificacdo, a Escola de Tl da Universidade Kaplan levou sua
experiéncia de aprendizado para um nivel mais elevado,
aumentando a motivacdo, a participacdo e o sucesso académico.
Isso motivou novas inscricoes de cursos complementares e garantiu
maior engajamento dos alunos, motivando-os a estudar mais e
envolver-se em novos projetos. A universidade obteve, com ess
inovacdo, aumento de 17% do tempo gasto em sala de aula p
alunos, 85% de aumento na participacdo em cursos complemen
da universidade e 9% de aumento nas notas.



https://www.linkedin.com/company/badgeville/about/

Fazer um slide com todas as propostas juntas

Trazer um comparativo do que todos tem e o que cada um tem de diferente
Trazer o que a gente pode usar e o que temaos

Tipo aqueles quadro comparativos de plano (com x vermelho e check verde)
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PUCRS

Home com material de
boas-vindas, explicacao de
como funciona o portal, as
disciplinas e aulas;

Chat com bot para sanar
duvidas, nao € humanizado mas
ja da uma sensacao de ajuda e
acolhimento;

Linha do tempo indicando o
tempo dos assuntos;

Comentarios de alunos
aparecem na telaem
tempo real.

v Tentathes

4

W o

COMENTARIO DE ALUNA

Inicle sua
pés-graduacho




awari.

Na home indicacao do quanto ja
foi concluido do curso e também

das tarefas;

Botao call to action para
agendamento da mentoria na

home;

Uso das cores cinza e colorido
pra mostrar as aulas que ja foram
vistas e as proximas;

Navegacao por aulas pelas setas
de “completar”.

awari.
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SYNE

Uso de cores para indicar as
aulas que ja foram vistas e as
proximas;

Indicativo do quanto de uma aula
foi assistida ou um material lido

por barra de progressao;

Materiais das aulas separados
por icones (apresentacao da aula,
video, audio e texto);







Faculdade descomplica

* Microcertificacao
« https://www linkedin.com/school/resilia-educa%C3%A7%C3%A30/

https://descomplica.com.br/faculdade/manual-do-aluno/

https://publications.iadb.org/publications/portuguese/docume
nt/Como-os-inovadores-disruptivos-preparam-os-alunos-de-
hoje-para-serem-a-forca-de-trabalho-de-amanha-O-
Descomplica-e-o0-ensino-a-distancia-eficaz.pdf




dendo nosso aluno

M SO OS NOSSOS Alunos € 0 que
s pensam sobre a AC

\/
kroton®



e nosso aluno

responsavel: SES (Student
perience Strategy)
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kroton®



As personas foram divididas em dois grupos, de acordo com a idade. Para
cada grupo, foram identificados QUATRO personas

PERSONAS PERSONAS

Batalhadores (10% - Kroton)

18-35

Desbravadores (17%

Designados

4% - Kroton)

/4 . 0 _ 1)
Fonte: Pesquisa de experiéncia online. Area responsdvel: SES (student experience strategy) Tecnicos (7A’ Kroton) Empreendedores (13 %



Essas personas apresentam diferentes
motivacoes para realizagao do ensino superior

O QUE MOTIVA OS
A escolha do cursc PERFIS?

+ Vocacionais: REALIZAGAO il
Escolhas mais relacionadas as habilidades
dos alunos e areas de maior

SATISFACAO

oportunidade e interesse pessoal

y u
+Pragmatico ila )
€ecnIco hieies M 4
. cuRTo PRAZO IDADE
v Desbravadores (18%)
Escolhas que levam em consideragao Tecricos 5%)

critérios mais pragmaticos que X
1S pragmaticos q ., GAO > Batalhador '
garantem a “‘sobrevivéncia e seguranga
como salario ou aumento de salario, . )
L. . > Determinado
beneficios, estabilidade do emprego e




a de Empatia

onas por modalidade
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*Jennifer
Solteira, 24 anos

DESBRAVADORA/
BATALHADORA

Persona Presencial

Biografi

Basceu em em Anagé-BA e veio para Sao Paulo quando
crianca. Mora em Embu das Artes-SP, com a mde e o irmao
de 17 anos.

Ela trabalha como caixa de supermercado e arrumou trabalho
para o irmao como menor aprendiz no mesmo lugar. A renda
familiar de R$2300 é composta pelos dois, ja que a sua
mae, que era faxineira, sofre de depressao e ainda aguarda o

auxilio do INSS.

Por conta do seu problema de daltonismo, sente dificuldade
para operar o caixa do supermercado ou quando precisa ler e
estudar pela tela dos eletronicos.

D Redes Sociais D Estudo e Entretenimento D Leitura e jogos

WhatsApp

Facebook

Instagram

YouTube

Netflix

Frustragdo

Ter parado de estudar para
trabalhar devido a doenca da
mae. Ha pouco finalizou o EJA,
mas se sente insegura para
entrar em uma universidade.

Ser psicologa passou a ser seu
sonho, apos o contato com as
profissionais que ajudam sua

mae no postinho de saude.

Apesar de sua mae dizer que &
"profissdo de rico”, acredita que tem
tudo a ver com ela, porque inclusive
adora conversar com as pessoas no
mercado que trabalha.

Conquista

Varias vezes foi considerada
a melhor colaboradora do
supermercado onde trabalha.




Prazer em
conversar com as
pessoas no

mercado.
O QUE ELA OUVE?
. Incentivos por parte
umclu;ﬁerna do diretor da escola
colaboradora. S est-u ~is
quando mais nova.
Psicologia e = Um.c'u!'so
S R universitario pode
mudar a sua vida.
Trabalha

como operadora
de caixa em um

supermercado.

DORES

Tem um problema com daltonismo que as vezes traz dificuldades
para manter o foco no trabalho;

Ter parado de estudar cedo devido a doenga da mae.

O QUE ELA PENSA E SENTE?

Dificuldade para
Operar o caixa por
conta do seu
daltonismo.

Inseguranga, pois

teve que absorver
os aprendizados
atraves do EJA.

Orgulho por ser
eleita a melhor
colaboradora
varias vezes.

Professor Jubilut no
Youtube e Netflix.

Mae sofrendo
de depressao e
ainda aguarda o
auxilio do INSS.

O QUEELAFALAEFAZ?

“Nada pra mim &
facil. Estou
acostumada a adiar
os sonhos™

E co-responsavel

pelas contas da

casa, onde mora
com a mae e o irmao.

SONHOS

O QUE ELA VE

O irmao trabalhando
no mesmo local.

A diferenga que

a profissional de

Psicologia fez na
vida da m3e.

“Quero dar uma casa e uma vida melhor para minha familia”.

Ser psicéloga em um grande hospital.




TECNICO

Persona 100% Online

Biografi

asceu e mora em Guaramirim - uma cidade rural de SC, proximo a
polos industriais téxtil (Malwee, Marisol, AMC,) e metal mecanico
(Weg, Tigre, Whirpool). Seus pais tem uma pequena plantacdo de
arroz e nao chegaram a completar o ensino médio. Desde crnianca
convivia na oficina do avo, e isso motivou a fazer ensino médico
técnico criado pela WEG, e foi trabalhar nessa mesma empresa
como menor aprendiz e esta la desde entao.

Sua priondade foi construir familia e ganhar dinheiro para
estabilidade. Ha 5 anos foi promovido a supervisor de maquinario,
mas hoje se sente estagnado. Possui renda familiar de RS 4.500
composta entre ele e a esposa, que e professora da educacado
infantil e ganha R$ 1.500. Tem um filho de 16 anos e uma filha de 14
anos.

D Redes Sociais, Banco Q Estudo |:| Entretenimento dos filhos

WhatsApp

Facebook
— * == %% + %% s wwnn s wmna wmn s mmmalmmn s mmmalesenemssmessleaeesmessdeeesseeessenn s

Instagram

YouTube

Netflix

Frustragao

N3o ter comegado a estudar antes,
pois trabalhou desde muito cedo e o
pai n3o incenfivou Douglas a fazer
uma graduacao.

Crescer na sua empresa e a admiracao
pelos seus colegas de trabalho
formados que o incentivam.

Seu objetivo é se formar para se tomar
um gestor, se desenvolver e ganhar
mais. E quem sabe um dia fazer pos
graduacg3o ou mestrado, como seus

Conquista

Ja realizou o sonho de ter sua casa
propna, carro e familia estruturada.




O QUE ELE PENSA E SENTE?

Arrependimento Somente atraves do Que o estudo ¢ a Ter aptidao
- - ) melhor forma de
por nao ter trabalho vai realizar . para um cargo
subir de cargo em .
estudado antes seus sonhos de gestaoc
EMpresas

O QUE ELE OUVE?

O QUE ELA VE
O chefe {?:lue sl :"te Ho 5eut.amb|ente
incentivando pra aq"r'rg:' E:Euaﬁn::-ﬁ“’ corporativo, quem
fazer faculdade 9 g

tem mais estudao,
precisa estudar

tem cargos melhores
Os colegas de trabalho

estudando, que o deixa
miais motivado

QGue vai ser o
Q; ;E“';E':r&?r' primeiro da familia a

Maior respeito sobre
ter nivel superior

a opgao dos
engenheiros

O QUE ELEFALAE FAZ?

Formou familia “Cluero dar uma vida Esta determinado em
cedo, pois era o melhor para minha COnSeguir uwm
seu sonho familia™

cargo de gestao.

DORES SONHOS

A falta de incentivo do pai para os estudos, o que ele teve Poder crescer e se destacar no trabalho e assim dar

mais estabilidade financeira para a familia.

dificuldade pra entender no inicio, mas hoje consegue ver o outro
lado da questao.




Persona Semipresencial

B |Og raﬁ Frustragao

Abandonou a escola pois

Ehsceu e mora em Juazeiro do Norte - lugar onde criou seus filhos e 3 y
divide terreno com um deles, a nora e sua neta. Sempre foi dona de engravidou cedo e teve que cuidar
casa, mas ap6s a morte do marido ha 5 anos, comecou a trabalhar da familia. Somente com 30 anos
como recepcionista em uma clinica, por meio periodo. Ganha uma fez o supletivo do ensino médio e
pensao do seu falecido marido e também vende AVON. Somando nio voliou 2 estudar desde ent3o.
tudo, da a ela uma renda por volta de R$2.400.

Medo de ficar deslocada no

Adora ajudar, faz trabalho comunitario na igreja que frequenta, onde 3 R
ambiente universitano, por conta da

tem muitas amigas. Seu dia comec¢a bem cedo arrumando a casa e :
cuidando da neta, mas sempre tira um tempo pra acompanhar sua sua idade.
novela e programas na Record ou no SBT, e acompanhar as
novidades

no Facebook.

Pensa em fazer uma faculdade de Assisténcia Social porque ama S
ajudar o proximo e essa é uma profiss3o que "ndo pega tanto na Agora que os filhos est3o criados,
idade”. Ela sente que chegou o momento para comecar a “fazer as sobra mais tempo para ajudar os
coisas pra ela”. outros e poder se dedicar mais a ela

mesma e realizar o sonho anfigo de

) fazer faculdade.
D Redes Sociais e vendas [:i Entretenimento

WhatsApp
i Conquista
Facebook
apenoe PR Filhos cnados e casados. Sua
Instagram independéncia € sua principal
DETERMINADA B N BT F A S L e e AT conquista recente.
YouTube

ettt < e e e e e Ve dan s SanE s SamE o SR o SRR o SAR ¢ San s SanE Bbse s abse s abse s e s




O QUE ELAPENSA E SENTE?

Agora tem mais Ainda e <
) Agora pode se dedicar a
tempo paraelae possivel comegar G
= i realizar o seu sonho de
para os seus projetos grandiosos
. s cursar uma faculdade.
projetos. na idade dela.
O QUE ELA OUVE? O QUE ELAVE
Novelas e
Que & uma programas de
inspiragao para auditorio nos seus
as amigas.

canais abertos

Agradecimentos por parte preferidos

dos filhos pela dedicagao
que ela teve 3 familia.

Que a sua rotina &
tranquila e que pode
dedicar uma fatia do seu

Que ja passou da tempo para os estudos

idade de fazer
faculdade.

Preconceito das
pessoas mais jovens
com a capacidade
das pessoas mais
velhas

O QUEELAFALAEFAZ?

U3 Trabalha fora e Ajuda a cuidar da
Trabalho voluntario ZREE
AR vende AVON para neta, principalmente de
naigreja da sua - =
S complementar a manha, quando ela ainda
comunidade - L
renda nao foi pra escola

DORES SONHOS

Parou de estudar ha 20 anos para se dedicar

a familia e ao trabalho, apos o falecimento do
mando.

Como a familia ja esta cnada, vé esse momento como

uma oportunidade de voltar a estudar e aumentar sua
auto-estima.




» Andlise material jornada do aluno



Jornada do aluno

- Jornada ser totalmente digital: vimos muita dependéncia do telefone;

* Tour virtual do que tem que fazer/onde olhar/como fazer: principalmente para alunos tardios,
que nao se sentem a vontade para perguntar a outros alunos

- Videos longos ndo fatiados em tempo (mais flexivel) = pensar em atividades mais fatiadas ao
longo do semestre




= 5sem -8 @= 6°sem =8 @®= B8°sem -8 g 9° camestre

AVA/PDA Desafio Nota Maxima

“Meu tempo ja é Limitado |

e eu ainda tenho que ficar
dependendo da boa .
vontade desze sistema™

Frustracao Confianga Surpresa Indisposicio Realizacio




O que podemos aprender?

gl

Chat online de
atendimento e
centralizar o fluxo de

inscricao em um so local.

2=

Oferecer informacoes

completas sobre o curso:

aulas, carga horaria,
grade, o que esta incluso,
valores e formas de
financiamento.

@)

Oferecer um material
(programa completo)
com todas as
informacgoes em PDF.

=

Central de admissao
do aluno de facil
acesso nos sites,,

informacoes
e visualizacao das
etapas.

Contratos
simplificados.

« Como drea de avaliacdo: oferecer informacoes claras sobre
avaliacdo desde o primeiro dia




Portal
do aluno G

Discipinas Sarvigas Onling Opartunidadss
il - 1° Sersnsion ] m Frurcer: B J W CamsiCarens ]

Wesems  SevipsOeine - ApsimBnski v Opennkdadss A

Il R EEEEREGRTS [ PTENT R Wayr—— - T Solciagden de Sanvios ' ¥ Cursm L

B Corsmers Rasceras W g Ve P @1
B onms de Dasigina

' Ciownimsd blairis Camirsiar

e Abreviacao de termos desconhecidos
que geram duvidas (Aa1, Aap, Av, Ta1),

e Termo "vencimento® remete a . Rever
pagamentos/boletos, mas € relacionado
a proxima tarefa a ser entregue; nqmenclc’ruro
afividades

e O horario das aulas esta de 00:00 a 00:00,
no caso do EAD como nao tem um horario ° Rever
obrigatorio definido seria interesse nao S ' vencimento
mostrar esse dado; atividades

* Notificacoes nao clicaveis, gerando
frustracao e ate desisténcia pelo usuario;
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Portal
do aluno e — —
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e Sistema de pontuacdo mostrado no —— R — etemagtes Adcans
cabecalho da a entender que aquelas séo o i P e
todas as conquistas que o aluno precisa D e o L f m———— _'
exercer porém ha outras obrigaces (como i LA il inlnbll el B, Ll
provas) que nao estao sendo mostradas ali; e e

Sistemas de Informagao Gerencial pemmsog

e Uso excessivo de termos causa confusao B S o o .
(portal, secretaria online, AVA). Tratar o s b o~ o~
portal por um nome apenas seria mais ma— e

intuitivo e claro;
e Termo "AVA" é usado mas em nenhum .
momento no portal & explicado o porque
essa secao e nomeada dessa forma. N



« Ofertar outros fipos de atividades

e As atividades, até onde foi possivel — =
analisar, sao majoritariamente
objetivas. ————————

A wresiecde wa izre do erce du
Ty




0sso aluno pensa sobre
cao

uisas de NPS, Focus Group e

\/
kroton®



Ao analisar os Verbatins da pesquisa de NPS de Outubro 2020, tivemos
606 sub-causa Avaliagao Continuada

Detratores

0006060

l

203
Confusdo em relacdo
Q0 por qué desse tipo

de pontuacado,

dificuldade em
conversao e questoes
na internet deixando o
sistema avaliativo facil

Fromotores

A00

0 .

290
Sistema fdacil de Focado
PASSAr, POUCO em

aproveitamento sugestao
das atividades
online




« Sugiro mais clareza sobre a forma de avaliagcdo. Até hoge ndo sei minha media final.Se estou com
pendéncias em algumas matérias. Etc

« Programa de Pontuacdo extremamente ridiculo! Instituicdo alguma tem esse sistema, so dificulta !

« acertar 04 esta 6timo 2 Nos primeiros anos eu acredito que aprendi bem mais sabendo que teria 2
questdes discursivas e teria que ter um numero alto de acertos para ser aprovada na disciplina. A UNOPAR
esta tendo muitas aprovacoes, mas tenho certeza que o rendimento caiu.

» frocar o modo de soma das notas , nao adianta nada o aluno se mata de fazer o portal se no final ele nao
tira a nota minima da oficial , e tfirar o portal nao a necessidade alguma.

« Mudar o jeito de somar as notas, estda dificil atingir a média na questdo prova. Pede nota muito alta, tem
que acerta metade.

« O sistema atual de avaliacdo € muito facil, as respostas estdo todas prontas no site Brainly, ndo favorece
aqueles que realmente estudam e se esforcam para ftirar boas notas. Qualgquer aluno hoje consegue
excelentes notas com esse sistema de pontos, inclusive os que ndo se dedicam.

« No meu ponto de vista, o modo mais adequado de avaliar o aluno seria aumentar a "nota de corte" atual
de 6.000 para 7.000 pontos e reduzir a quantidade minima de pontos necessdrios em prova de 2.500 para
2.000 pois muitas vezes as notas de prova ndo refletem os reais conhecimentos do aluno. Dito isso,
permanecendo o modelo atual de avaliacdo, sugiro uma alteracdo nas provas de Exame onde,
atualmente ela substitui as notas da Bl e B2

—




« O modelo de ponfuacdo adotado pela Pitdgoras ndo indica o real desenvolvimento
académico do aluno, mas apenas uma facilitacdo para o avanco nas disciplinas, o que ndo é
bom individualmente. Para um aluno ser aprovado mediante notas nas avaliacoes, precisa de
fazer uma pontuacdo minima de 1500 pontos, de um total de 5000, o que corresponde a 30%
do total. Em qualquer universidade publica o aproveitamento minimo tem que ser de 70% nas
avaliagcdes - isso, sim, faz com que o aluno se empenhe Mmuito mais para conseguir suas metas
futuras.

« modelo de pontuacdo muito complicada para fransformar em uma nota plausivel ao MEC. A
maioria usa o sistema de percentagem, que € muito mais simples de conseguir controlar o
desempenho.

« Além de eu ndo ter gostado e me adaptado com a forma de relacionarem os pontos Nas
aulas presenciais, ndo acho adequado ter essas aulas e atividades obrigatdrias online. Poderia
ter s6 como opcdo de quem puder e desejar ampliar mais seus conhecimentos. Eu mesmo,
sou casado, frabalho, tenho filhos e outros compromissos, ndo tenho tempo de ficar
acessando essas aulas online. Quando tfenho tempo para estudar, foco nas matérias das aulas
normais. Cheguei quase no meio do periodo, nessa faculdade e tive muitas dificuldades, além
de nunca tferem me explicado a respeito do AVA ou qualquer outra coisa online. Somente no
final, depois das provas, que fui realizar as atividades do ED e vi que o prazo estava se
encerrando, ndo pude realizar tudo a tempo.




Uma sugestdo minha € que a avaliacdo de proficiéncia seja aplicada apenas para alunos do
Ultimo semestre do curso pois para alunos que estdo por exemplo no 5° semestre ndo fiveram
acesso ainda a todo confeldo do curso ficando dificil responder todas as questoes. E ndo
podemos os estudos das matérias que temos provas no semestre assim ficando muito
conteudo para ser estudado.

Sugiro a disponibilizacdo dos resultados com antecedéncia, no portal ainda ficamos perdidos
quanto arecuperacdo, se estamos ou NAo, por exemplo.

Cronograma organizado de todas as matérias mostrando as datas de inicio e fim de atividade
sendo um periodo bom para realizd-las e facilidade de navegacdo no portal.

O novo modelo de avaliacdo, na minha opinido, foi o melhor dos quatro semestres que
estudei, onde me senti melhor preparado para as avaliacdes. Tenho também que ressaltar, o
apoio da futora a disténcia Carla Castro de Souza, que foi presente o semestre inteiro
enviando mensagens e criando topicos na sala do tutor, onde antecipou respostas de muitas
das minhas duvidas, e oferecendo com certeza, um suporte importantissimo para o
desempenho de muitos alunos.




Ao analisar as pesquisas de NPS de Junho a Novembro de 2020, nota-se
que a AC é vista, de maneira geral, como positiva pelos alunos

ACADEMICO ONLINE

“ -
Determina = Detrsgso Determina = Promocao

Portal: informagoes sobre o
meu curso (motas, faltas,
atividades complemantares,
disciplinas & horarios)

Teleaulas: clareza nas

ava |ambiente Virtual de - explicacoes e forma como os

ava: qualidade do conteudo
estudado online

Aprendizagem) professores transmitem os
conteudos #ead

Portal: carregamento e e :
T — Avalacao Continuada

Académico Online

Académico Online
PRESENCIAL: seque ganhando importincia em

PRESENCIAL e EAD: “Avaliacio Continuada’ Junho e com um delta menos negativo em relacio
continua impactando positivamente o a Maio & tambem ne YoY. "Avaliagao continuada’,
indicador com delta positivo, & a subcausa mais importante.
“Adaptacdo ao modelo online® aparece em
sequida, ainda com delta negativo.

Fonte: Resumo Executivo NPS



entes e Coordenadores — nov/2019
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No geral, a mecdnica da AC é conhecida. Porém, alunos e professores
apresentam confusao em relagao a distribuicao da pontuacao e prazos

——————— R R
| “E uma forme de aprendizado continuo® | | “5do diferentes formas de se adquirir i

L Lmnhecfmentﬂ.-.

“T...] & uma guebra de paradigmao em que mostramos go aluno que ele deixa de ser |
| avaliado } dpenas par duas provias p:lrrruﬂri mas 5.I|'T1' por todo o contexto”™

S e |

Apos estarem familiarizados com a mecanica da AC, os alunos se baseiam no
prazo final informado no sistema para entregar as atividades, mesmo que os
professores os cobrem para realizar com antecipacao.

0s coordenadores alegam que muitos alunos se confundem com a forma como
a soma das notas aparece no Portal:

| leboratoric. Mas o aluno sempre bate na mesma tecla e diz: vai fechar 54 no final do

| “A gente fica brigando - no bom sentido. Manda fazer, pega na mdo, leva ao i
| outro més, por gue ey preciso fazer agora !

“Ouando o aluno atinge o nota minima de prova mas ndo somou pontos suficientes nos outras otividades,
ndo entende por gual motivo ficou de exame”

!- “Na hora em que o sistema avisa que estd de exame, automaticoments ele jd limpa o nota do prova.
| Deveria deixar ‘printado’ para ele e dizer que ele precisava tirar essa notg minima®™




Ainda é preciso trabalhar com professores e alunos o conceito geral da
AC (diferentes formas de pontuar, ir alem da pontuagao minima, etc.)

e — — T S 7
[0 professor vira e fola pra mim: que raio de projeto de vida & | Euw preciso mostrar pro flmfﬁsarcﬂmn & no portal "-"":'" |
| esse que o aluno td falanda, meu fitho?” aluna, o gue os alunos tem no semestre. O professor nao |
e — —_— | term essa visdo, ainda mais os gue term a carga horaria
| minima® |
______ — — -
I “0 professor apesentou a discipling de mivel 2 como nivel 1 e fez os alunps _!
tormarem ciéncia. Af na horg que apareceu no portal que o aluno tirow 2000 e
I
| tinham que tirar 2500, foi um...” |
| "0 aluno procura a facilidade, aquilo que & o resuitado imediato. Ele ndo tem maturidade |
| parg escolher o gue € importante parg ele”. !
L ~ q eo ea ]

! conseguir & {mil). Al ele atinge os & (mil) e fala que ndo precisa mais | ma B1, porgue diz gue consegue
| fozer os trabalhos que os professores passam™ I_ﬂ'rrebenmrrra B2*

|_“EE-|:| muitas as maneiras de se conseguir pontos, sac 14 mil para i I_‘ﬂn'um:l nivel 1 ndo se preocupa se faltou
|
I



Para os professores, é preciso rever a forma como a distribuicdo da
pontuacao e realizada (principalmente atividades online)

I = . .
| “0 giuno que se esforpa, presta muita atengago na aula, fico com a nota mais baixa do que o aluno |
|_qlr.re- ndo é tdo bom na discipling, mas que copiou e colou as gtividades que pontuam mais facil™ J

e — — — —— — — — — —

!_”{...} gles percebem iss0 & se desmotivam”™ ]

Nota maxima: os alunos tém a ideia de que a nota 10 é a perfeigdo, podendo se incomodar quando
obtém essa nota sem ter feito 0 maximo que poderiam.

Por outro lado, alunos que chegam aos 14.000 pontos sentem-se incomodados com outros que chegam
aos 10.000 e, na nota final, vém com a mesma méadia “10"

l_"']':'n'e (alunc) foz 14.000 pontos e ele serg gvaliado em ate 10 {mil)... o gente |
deixg de valorizar o glumo gue se empenha muito e gue quer gabaritar” |



Em relagcao as Avaliagoes Oficiais, os professores questionam a divisdo
dos niveis e a distribuicao dos pesos entre B1 e B2

Deixar com que todas as disciplinas tenham a pontuagdo minima de nivel 2 (2500 pontos), ou entao
com que algumas atividades tenham pontuagdo minima a ser cumprida;
Também entendem que a média poderia ser elevada, sem necessariamente reduzir a chance de

pontuagdo total: o .
“Aumentaria a media para 7..." !

Nivelamento do peso da B1 (1000 pontos) e B2 (4000 pnntc-sj para que uma nao valha muito mais do que a outra.

N e _ _ ————

r
“Deixaria tudo como nivel 2 e passaria a (nota de i { ”E.-_.- manteria g B2 como estd, com mais pontos, pelo
I_l:-:lr'te da) B1 para 2000 [pontos) e a B2 para. 3000* | I_mgmsm tardio dos alunos [...] Mum:ls entram no dig B1"

CQuantidade minima de atividades a serem realizadas de forma obrigatdria (alem da avaliacdo).

“ﬂﬂm.ljm;ﬂ'q:l Formativa &0 DHM pﬁdenr.'m ser obrigatorios, com |
regra de pontuagdo minima em coda uma”™




Para as Avaliagcoes Formativas, eles entendem que dd menos
autonomia e que os alunos nao levam a serio

“%e g formativa tivesse um peso maios, o aluno irg pra salg de awla® ! L
“Ele adquiriu tantos pontos gue deixou
; - — de fazer @ formativa e a virtual. Entdo
“E muito mais focl fazer o Conecto e os Cursos Livres porque pode deixou e ser AC"

fozer de casa e ai nem precisa ir pra salg de awa™

e e —y

A dificuldade do sinal do wi-fi em sala limita o engajamento e a realizacdo das atividades...

uitas coisas dariam para tra ar em sala de aula wiz no ar, ou
“Mui izas dariam p balh Ia de aula, por qui celular,
i ey mesma transferindoe do meu celular para eles”

— e

Professores da saude alegam falta de autonomia na forma de avaliar as disciplinas praticas. Querem gque essas disciplinas
sejam avaliadas a partir da composigao da nota da Bl e B2, e ndo como avaliagdo formativa. Muitos alunos deixam de se
engajar nas atividades praticas porque estdo seguros que ja garantiram os pontos minimos por meio de outras atividades.

“Quanda g gente fala de disciplings 100% praticas em loboratdrios e ciinicas, o
gvaliogdo (peso) deve entrar na oficial (B1+82). Noo foz sentido avaliar essas awlas
| porque rdo tem critério obrigatoric™

+ Sugerem (de forma quase unanime) que as avaliagdes formativas tenham mais peso efou
obrigatoriedade em sua realizac3o (com pontuagdo minima), evitando assim a falta de
engajamento dos alunos.

i “Poderia tirar 1000 pontos da prova —| F.-‘-'l média poderia ser 7, com I_i
| (B2) e jogar para aﬁ:&ﬂmn’vﬂi | | ponto obrigatdrio da formativa” |

e e e e e e —_— ] o e e e e e s e e e —— e —




Para as Atividades virtuais, tem-se que, pelas questoes estarem na
internet, elas nao agregam tanto ao conhecimento do aluno

______ — Mo e R
ITE'E‘S pegam tudo no braile [sic)” I | "']Ifr.-zem descamuzj'ut?m?re_ Eles fulam: € professol, jo -l
- i Ltu tudo pronto Ia, e 5o dar controlHc e control+™

| “F um protocolo, nio veje ele (aiunc) falar que fiez
Il com esforco e se dedicou pra fazer. Nao tem isso®

= Entendem que teria muito mais importancia se fosse realizado algum tipo de método de antifraude para evitar o “copia
+ cola”.

= Afirmam que alunos veteranos, de semestres mais avangados do curso, conhecem os calouros pelo fato de estarem
ensalados, e assim passam as dicas de onde e como encontrar as respostas. E assim a “roda vai girando”...

* Alguns professores colocam os alunos em prova durante as aulas para entender se realmente fizeram a atividade virtual
sem copiar e colar:

J— ———— J— —_— —_———— J— —_— —_— J—

| “Eu chamo um aluno Ig na frente e peco para explicar uma | “Pelo menas uma questdo da prova eu tiro da

| questdo do AVA sobre g awlo. Ngo € 50 a resposta, tem gue | @tividade virtual. Eu copio igualzinho como estd a. E
trazer o explicagoo. Entdo isso mantem os alunos mais | | essa questda, pra mim, & a que tem o maior mimero de

| etentos” | !_E'Fﬂ:li (nas respostas da prova)...*

L
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
L_




Os professores sugerem algumas mudangas na Avaliagao Virtual

1) Para evitar fraudes, as perguntas poderiam ser reescritas a cada semestre, ou entdao que — pelo menos —
as mesmas gquestdes nao se repitam com frequéncia tdo curta.

2) O proprio professor poderia criar todas as atividades, da forma que considerasse ideal.

3) Reduzir a relevdncia no peso da nota final, fazendo a com que os pontos sejam somados com os da Atividade Transversal (com a

maxima pontuacdo de "Ativ. Virtuais + Ativ. Transversais” de 3500 pontos); ou entdo que parte do peso da Av. Virtual seja transferido
para a Av. Formativa.

—_— -
“So ngo podemos esquecer que, academicamente, isso € um indicador I
| nosso. A atividade virtual é de uma discipling especifica [...] e ai vai |

——— e e e e e e e e e e — —— —

4] Vincular uma regra minima de pontos para aprovacao.




Nas Atividades Transversais, os professores acreditam que elas apenas
fariam sentido se estivessem ligadas a conteudos das disciplinas

e e e e e e e e e e e e e e e e e e e — -I —_—

“Conecta e Cursos Livres ndo deveriam valer noto. Conecta & | | “ _.] nivelamento nos 2 primeiros semestres; DNM apenas nos
do interesse do alune [.. ] e curso livre deveria valer como | ! ultimos. Conecta e cursos livres ndo ogregam oo aprendizado.
!_a'ﬂ"u.-fdade complementar, para valer horas e ndo nota”™ | | Como vale para todas (@s disciplings), o peso (das atividades

e s e e e e

Outras sugestdes gerais foram:

» Disponibilizar um “horario de chat” para os alunos tirarem davidas sobre as atividades transversais sem precisarem ir a
unidade.

I “[...] ter um horgric de chat dos alunos com tutores ou professores. Nem que sejo |

= Dar prazos mais curtos aos alunos para a entrega das atividades. Como ha a quest3o dos tardios, questionou-se se o prazo
poderia ser definido a partir da data da matricula.

Ex.: seriam “n” dias a partir da dota da matricula...

AQui vejo que estamos no caminho
certo, ja que firamos Conecta e
Nivelaomento, e os Cursos Livres
caminham para sair



Sintese das sugestoes

Avaliagoes Oficiais

Atmvidades Virtuais

Atividades Tranversais

ED Matriz

Mrvelamento

Cursos Livres

Conecta

DM

Nivelar pontuagao
de Bl = B2

Ser cbrigatoria,
COIM pontuacac
minima

Ressoreyver as
perguntas a cada
semestre

Nao contabilizar
pontos para todas
as disciplinas

Nao pontuar

quando fizer o
mesmo Curso em

outro semestre

MNao contabilizar
pontos na media
do aluno

Nao contabilizar
pontos na media
do aluno

Ser obrigatorio,
COMm pontuacao
minima

Pontuagao minima
de 2500 para N1 e

Ter mais peso

Professor com
autonomia para

Ter portfalio de

cursos especficos,

Contabilizar como
horas de atividade

Contabilizar como
horas de atividade

Verificar as regras
de pontuacao que

ontos : direcionados as confundem o
N2 p :I Criar as perguntas , . complementar complementar
areas da ciencia aluno
. Ter criterio _ Mos cursos
Media 7 pars : Reduzir 3 .
especfico de . generalistas,
todas as . relevancia no peso L
- pontuagac para oferecer niveis
disciplinas {pontos)

cursos de sadgde

{1,2,3.)

Ser obrigatoria,
COm pontuacao
minima

1- Considercds o ctivdode mais importante (o gonto oa .l'l.'r"lI'.'lﬂ'.'l'i"'ll\:l:lli Qua dermeTdla Mol lempo de uh-ﬁwpnwa.'mmpmmms
2- Conadenos O Gtividade mais importante (oo gonto oa .-'l.'r"n::l"_"l:l'i"'rl.\:-:lln U deTmoTod Mois [empo oF '.'Fi"ﬁ'l"l.TFE'.:l-:l."l.T-:l.'.l'f-:-:l:L'! uihmes samestnes




Apos a andlise de cada atividade da AC, professores e coordenadores
elencaram os principais pontos

&

i

Positivos

Metodologia dindmica e inovadora, que sai da mesmice do tradicional “trabalhinho + avaliacao”;
Permite a avaliacdo da aprendizagem continua {ndo somente na data da prova ou trabalho) e por meio
de diversas atividades;

A geracdo de pontuacdo em tempo real (gomefication) gera mais motivacdo e engajamento do aluno do
inicio ao fim do semestre, dando oportunidades de pontuacao caso haja desempenho ruim nas provas;
Meéetodo didatico que trabalha o autoconhecimento e autonomia, possibilitando o aluno na escolha de
qgual atividade focar e em gual momento estudar;

Permite a abordagem de estudos em outras areas distintas ao curso (ex.: cursos livres);

Direciona o aluno ao “digital™ por meio de atividades que utilizam ferramentas virtuais (além da sala de
aula);

As atividades de Pré e Pos aula (desde que realizadas) facilitam a aprendizagem do aluno no tema
apresentado em aula;

Da oportunidade ao aluno (com baixo grau cognitivo) em se engajar nas atividades de nivelamento,
atendendo assim dificuldades pontuais;

Permite que o professor acompanhe a real situacdo do aluno pelo portal e o incentive a realizar as
atividades.




L

Negativos

2 aluno nac entende o "conceito” de aprendizagem da AC. Simplesmente, quer saber o gue vale nota, o gquanto vale, e
gual atividade & mais facil para atingir a nota minima;

Nota muito baixa para aprovacao, desproporcional as muitas oportunidades de pontuagao;

Grau de dificuldade das atividades que permitem que a pontuagao minima seja atingida sem muito esforgo;

A autonomia do aluno em escolher em qual atividade focar faz com que escolha o que & “mais facl” para poder ganhar
pontos;

As atividades mais importantes deveriam ter regras de obrigatoriedade e pontuagao minima;

Auséncia de critério de avaliagdo que dé mais peso as disciplinas praticas. O aluno pode ser aprovado em uma
disciplina pratica mesmo que tenha baixo desempenhe na avaliagdo feita na atividade formativa;

Muitos alunos nao tém facil acesso a computadores (em casa & na unidade). Nem todos tem a ferramenta &/ou tempo
livre para estudar na unidade;

Falta de wi-fi na instituicao (salas de aula);

MNota de corte muito baixa no Nivel 1 e falta de equilibrio nos pesos das provas B1 e BZ;

Alunos desprezam a Bl pelo fato de conseguirem atingir a pontuacao minima com outras atividades;

Banalizacac da nota 10: desmotivagao do aluno que atinge os 14 mil pontos;

Ha atividades que compdem nota, mas que nao contribuem para o aprendizado nas disciplinas;

Atividades Virtuais: facilidade de copia de respostas na internet (sites: “Brainly” e “Passei direto”);

Repeticao dos mesmos cursos de nivelamento nos semestres seguintes, facilitando a obtengao de notas;

DNM como atividade transversal: quando o alung consegue atingir os 3500 pontos em outras atividades, deixa de fazer
o DNM.




Além disso, foram apresentados aos professores dois modelos diferentes
da AC, para que eles analisassem e escolhessem o preferido

Modelo 1

Modelo de Av. Continuada com
amplo portfdlio de atividades
para que os alunos tenham a
liberdade de escolha em quais
delas fazer.

Modelo 2

Modelo de Av. Continuada com
menos atividades (selecionadas
dentro do racional de que s3o
as que mais contribuem para o
aprendizado), mas que sejam
obrigatorias.

Resultado: empate!

“Cuero umn profissional com mais autonomia. Por
exemplo, tenho 0 caso de aluncs com doutoredo e
gue ndo fario sentido ser obrigotorio fazer um curso
de nivelamento.. como de matematica basica®

|_""ﬂ'|'.|'|lr?d|? vooe da muitas apooes, VOO consegue

| envolver vdrias dreas de conhecimento™

Grupos de SP: preferéncia pelo modelo 2

r"S-‘-'| gerte guer gue ele ferha outomamia,

mas ele ainda ndo tem matunidode. ..
L

"Ate gosto do ideia de eles terem liberdade de
escolher, mas desde que tenham critérios em
algurmas delas”

Grupos de MS e BA: preferéncia pelo modelo

L

Os pontos de vista distintos dos professores
levam em consideracao o fator “maturidade”
dos alunos.

Os professores que apoiam o modelo 1
entendem gue os alunos tem discernimento de
saber o que & melhor para eles, para assim
terem a liberdade de opgoes.

la os professores que ficaram com o modelo 2
entendem gque os alunos precisam ser
direcionados para as atividades por ndao terem
maturidade na escolha de qual gera “mais
aprendizado”, j@ gque optam sempre pela “mais
facil”.

Somente a quantificacao dessa questao, por
meio da opinido de wuma amostra

representativa de professores, podera trazer
o real nimero de qual modelo é o preferido.

——




De maneira geral, temos alguns pontos que sempre sao apontados por
professores e coordenadores

Atividades Virtuais

“Afividade Virtual ndo estd
agregando conhecimento para
ele”

Nivel e POI’“’UCIC}EIO ®  “Diminuir atividades virtuais
porgue tem tudo disponivel
“Deveria ser tudo nivel 2" online”

“Eliminar o nivel 1, entretanto @
pode causar impacto nas DIB e
Dis”
“Aumentar média para 7.000 e
diminuir a pontuacdo total”

“Alunos ndo se dedicam as
atividades virtuais”

“Atividade transversal tem que ser
menor”

“Ter critério minimo na Avaliacdo
Formativa traria mais autonomia para

“ O rimeira "
Alunos ndo fazem a p o professor

provof'pqsfo segunda d ? “Professor sente que tem pouca

“Ter opensc:Js gﬁgrii %ngrgsggdre ou’ronomjo em fqudo da alta
5 500" pon’ruogop em Atividades
X Transversais”

“Nivelar os pesos das provas”
“Diminuir a quantidade de
pontos totais, aumentando o
critério de prova”



s pesquisas

ais levantamentos que
encionam a AC

\/
kroton®



Em uma pesquisa sobre o AVA 3.0, um aluno comentou acerca da
Avaliagao Continuada

« Aluno do curso 100% Online, que também ja fez um curso presencial na “Estacio”. Ele sente-se
confuso em relacdo ao nosso modelo.

o Possui muita dificuldade com nosso metodo de avaliagao.
Mencionou que existem varias notas e “que cada nota tem um
peso e que nao e simplesmente fazer a media das notas”;

o O modelo avaliative e mais complexo que o modelo avaliativo da
Estdcio;




Realizamos uma breve pesquisa interna, com dois alunos colaboradores

AVA
Moodle

v' Seria interessante ter uma

aba “Meus Pontos” onde
mostre o extrato de
pontos de todas
atividades de todas as

disciplinas. Como um
boletim (mostrar todas as
notas de todas as
disciplinas).

Disponibilizacdo de

banners (como é feito no
PDA) com divulgacdo de
datas de atividades
como o DNM e também
das avaliacoes.

Colaborar

v NGdo deixa claro o que ¢é

obrigatdério ou ndo € (cada
informacdo parece estar em
um lugar).

Quadro onde mostra as
disciplinas € confuso. Ndo dd
pra entender bem o que é
disciplina, o que € avaliacdo.
No grupo de 180 pessoas no
whatsapp, 0 que mais se pede
é para identificar as atividades
e as respectivas pontuacdoes
que podem obter para ser
aprovados.

AVA 3.0

v’ Seria interessante  ter
uma Navegag¢ao Guiada
e um documento/video
Guia de Navegacdo,
deixando claro o que
sao as Unidades, prazos,
onde pode consultar
pontuacoes, etc.




INICIATIVA 1° TRI 2021

Apresentar novas
alternativas paro
avaliar o aluno (e
pilotar em 2021.2)

kroton



A Avaliacdo de Aprendizagem é fundamental para uma instituicdo de
ensino, e mantermos esta atualizada com as melhores praticas do
mercado e um diferencial

« PROPOSTA DE DESAFIO:

« 0 Nossomos o maior grupo educacional do pais;

« 0 Estamos enfrentfando um momento turbulento econdmico, que esta refletindo muito na ciag;
« 0 Vdirias startups e instituicdes concorrente, tem se reinventado a cada diag;

« 0 O DESAFIO:
« § Entender e mapear a fundo nosso atual modelo;

O gue funcionae

O gque ndo funciona?¢

§ Analisar as melhores e mais atuais praticas;

S Apresentar as propostas ao Dani, para manter nosso modelo atualizado e engajador;
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AVALIACAO DE APRNDIZAGEM: AS IS AVALIACAO DE APRNDIZAGEM: TO BE

MUNDO PLATUS SABER

MAPEAMENTO TOTAL DO QUE TEMOS ATUALEMENTE NA KROTON N
SOBRE AVALIACAO DE APRENDIZAGEM PROPOSTA DE MELHOIRAS PARA QUE A AVALIACAD DE

APRENDIZAGEM DA KROTON SEJA EFICAZ E ATUALIIZADA.
O QUE E BOM E DEVEMOS MANTER? .
PRECISAMOS EVOLUIR A AVALIACAO DE APRENDIAGEM
O QUE E RUIM E PRECISAMOS MELHORAR OU EXLCUIR? JUNTAMENTE COM OS NOVOS PRODUTOS




Ideias

« Pegar COMO PODERIAMOS

« Pegar BACKLOG

« Benchmark

« CUBO
 hitps://www.borelliacademy.com.br/artigo/piramide-de-willian-glasser

« https://revistapegn.globo.com/Dia-a-dia/Gestao-de-Pessoas/noticia/2021/01/4-passos-para-
aprender-qgualquer-coisa.html

« Olhar pesquisas ja feitas da AC (pasta ESTUDOS)

« Pegarideias do E360 para metodologia de frabalho (por exemplo; quick wins, proximos
PASSOS...)

* Procurar pessoas para conversar na Meritt e na SOMOS



https://www.borelliacademy.com.br/artigo/piramide-de-willian-glasser
https://revistapegn.globo.com/Dia-a-dia/Gestao-de-Pessoas/noticia/2021/01/4-passos-para-aprender-qualquer-coisa.html
https://revistapegn.globo.com/Dia-a-dia/Gestao-de-Pessoas/noticia/2021/01/4-passos-para-aprender-qualquer-coisa.html

i
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Apesar de 8 provas, ha s6 4 niveis/matriz =
de provas

Provas AP de semestre impar do aluno

de “correcdo” .

DNM 100%

DNM e AP compartilham matriz e DNM é
preparatdrio para AP que prepara para
ENADE

Pontuacdo Transversal na AC para os 2
produtos (AP e DNM)

Avaliacao de
Proficiéncia

e




Ideia novo modelo avaliativo

« AP com CAT: https://br-ie.org/pub/index.php/rbie/article/view/6416/4956
- hitp://www.tise.cl/volumen13/TISE2017/54.pdf
« https.//www.revistas.uneb.br/index.php/sjec/article/view/6341



https://br-ie.org/pub/index.php/rbie/article/view/6416/4956
http://www.tise.cl/volumen13/TISE2017/54.pdf

hmark Avaliacao

ndendo o processo avaliativo
diferentes instituicoes

\/
kroton®
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** Mandou bem!

CIENCIAS DA NATUREZA

(o2 ) (qns) Q2)

Ambiente que estimula o aprendizado

Pode melhorar! [

Nossa plataforma foi inteiramente projetada para criar um
ambiente amigdvel que ajuda o aluno a enxergar as avaliagoes
como parte fundamental do seu ciclo de aprendizado.

CIENCIAS DA NATUREZA

aman)( N
(@u4s) (@22 ) (

o3 Complete Trilha de revisdo personalizada

Incentivamos o aluno a ir além dos resultados, entendendo seus
pontos fortes e pontos a desenvolver.
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O aluno tem acesso aos resultados a qualquer hora e em qualquer
lugar.

Ambiente que estimula o aprendizado

Nossa plataforma foi inteiramente projetada para criar um ambiente
amigavel que ajuda o aluno a enxergar as avaliagcées como parte
fundamental do seu ciclo de aprendizado.

Complete Trilha de revisao personalizada

Incentivamos o aluno a ir além dos resultados, entendendo
seus pontos fortes e pontos a desenvolver.

® =

Revisdo Personalizoda

Ciéncias da Natureza

nalizoda

jastoaes Faceais | Queasttes Médias | Quasttes DifiCais

b4 (12)) (07) (21) (03) (18 (3
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Avaliagées que ensinam

AVAIIAQGOEes on~ine e presenciais < Simulag

A

Faca avaliacoes de qualidade que podem ser aplicadas tanto on-
line como presenciais.

Resultados levisa Perfil

Perfilda turma 1001 A

Ciéncias
Humanas

44 alunos

edagogicos

Economize tempo criando planilhas e foque em acompanhar o
desempenho de suas turmas de acordo com disciplinas,

habilidades e objetos de aprendizagem -
| Ciéncios Humanas
Ciéncios Exatas _—
| Bislogicas 12%

o3 Acompanhamento individualizado para o
aluno

Ajudamos seu professor a orientar seus alunos de forma
personalizada.

™ e | @ X
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Avaliagées que ensinam

AVAIIAQGOEes on~ine e presenciais Gorenclador de turma

Faca avaliacoes de qualidade que podem ser aplicadas tanto on- -
line como presenciuis. o 1001A 10018 1001C 1001 Medici

® Enturmacae 1001C Q
!! 1 Alana Almeira Pires
02

Gestdo rapida de resultados pedagogicos o 3y 2 Angela Ribeiro Fong

Q 1 Alana Almeira F

ESCOLA

820 580 o -

Economize tempo criando planilhas e foque em acompanhar o 0 4 Bernando Alberto Sousa
desempenho de suas turmas de acordo com disciplinas, habilidades

. . 5 Beatriz Braga Costa
e objetos de aprendizagem n

& 6 Bruno Matheus Fernandes

Iﬁ 7 Bernardo Lopez Quintas

Acompanhamento individualizado para o
aluno

Ajudamos seu professor a orientar seus alunos de forma
personalizada.



Dicas

« Quando olho plataformas de avaliacdo, sempre temos relatdrios para professores e para

alunos saberem como estdo (exemplo: Luppa
https://luppadigital.com/2utm campaign=parceiros plataforma eleva&uim medium=email&

utm_source=base%20de%20parceiros#formulario
- e Meritt https://meritt.com.br/produtos/

« Arvore de decisdo para SP: SP — certo ou errado. Se acertou, caminhos para melhor solucao,
se errou, caminhos para ver o que errou e tentar acertar.



https://luppadigital.com/?utm_campaign=parceiros_plataforma_eleva&utm_medium=email&utm_source=base%20de%20parceiros#formulario
https://luppadigital.com/?utm_campaign=parceiros_plataforma_eleva&utm_medium=email&utm_source=base%20de%20parceiros#formulario
https://meritt.com.br/produtos/

Formulagcao do problema e tendéncias para os proximos anos

« Covid acelerou digital

4. Apoio a gestao 5. Captacao de alunos

7. Gerenciamento de

6. Avaliacdo do estudante ;
curriculo

1.0bjeto Digital de
Aprendizagem i
p 2] 8. Autoria 9. Apoio aaula

2. Jogo Educativo 3. Curso online 10. Colaboracao 11. Tutoria

CONTEUDOS FERRAMENTAS

RECURSOS
EDUCACI
DIGITAIS DAS EDTECHS

ech 2019 (ABSTARTL

Luciano Sathler a p:

PLATAFORMAS HARDWARE

12. Sistema de Gestéo Educacional (SIG / SIS)
13 Sistema Gerenciador de Sala de Aula

19. Ferramenta Maker

https.//CIeb net br/Wp' 14. Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) 20. Hardware Educacional
) ) ) 15. Plataforma Educacional

Content/upload5/2020/04/MapeamentO' 16. Plataforma Educacional Adaptativa . e .

EdteCh CI EB‘e'AbSta rtu pS'2019 pdf 17. Plataforma de Oferta de Contetido Online ELSE:;E:;?E Tecnologia

18. Repositdrio Digital




5. Ferramenta de avaliagao do estudante
EXEMPLO DE FERRAMEN-

TA DE AVALIACAO DO

Tecnologiaguepermitecriagao,atribuicaoeacompanhamento ESTUDANTE

de atividades para a avaliagdo de alunos. As ferrarmentas e

Fabrica de Provas
funcionam para qualguer area do conhecimento. Podem ]

A Fabrica de Provas & uma so-
ser integradas a uma plataforma educacional. E possuem lucio deservolvida para ela-
baracio, aplicacie e correcio
automatica de provas online e
atividades, correcao automatizada ou nao, visualizacao de impressas.

por funcionalidade: criagdo de questSes ou propostas de

resultados individuais ou coletvos. )
A ferramenta possul recursss

como banco de questoes e cor-
recas simultinea.

https://dreamshaper.com/br/ensino-superior/



Metodologias Ativas e Ensino Hibrido sdo ambas tendéncias previstas
para 2021

« Ambas essas metodologias sdo capazes de catalisar uma transformacdo comportamental dos
estudantes, trabalhando a capacidade de autorregulacdo dos alunos. Essa competéncia
envolve habilidades como organizacdo de tempo, definicdo de prioridades e autogestdo,
bem como um melhor aproveitamento dos conteudos oferecidos pela IES. Isso conftribui ainda
mais para uma tendéncia cada vez mais forte de autonomia e protagonismo dos estudantes
dentro de seu proprio processo de aprendizagem.

« Aprendizagem Movel. Com ela, os alunos conseguem acessar da melhor maneira seus
conteudos educacionais, seja pelo computador ou pelo celular

« E para garantir maior assertividade nas deliberacdes, € importante contar com informacdes
quantitativas de qualidade. E € ai que enfra o Data Science na educacdo. Com essas
informacdes em maos € possivel gerar melhores avaliacdes de desempenho, dos alunos,
professores e outros colaboradores, entre outras andlises.

https://bityli.com/aCAlw



Data analytics para a educacao
Sistemas que fazem uso da
analise de dados para medir

o desempenho, gerar dados e
orientar o processo educacional
em busca de melhores
resultados

DORES
= Dificuldade de mensurar o quanto
os alunos estio aprendendo;

= [Falta de clareza com relagio
a guais praticas educacionais
estdo, ou ndo. funcionando:

= Motas dos alunos como
um indicador pobre para
averniguar a gualidade do ensino.

Gamificacao

Solugtes gue oferecem formas Iddicas de
educacao, transformando o aprendizado em um
jego e gerando engajamento com os alunos
DODRES

= Dificuldade de manter o estudante engajado com as
metodologias tradicionais de ensino;

=0 processo de aprendizado & cansativo
e desestimularge.

E possivel observar um predominio de solucdes educacionais
oferecidas diretamente ao consumidor, modelo de negdcio que
concentrou 40% das startups analisadas em nosso estudo. Essa
concentracdao é um indicativo da forca das solucdes de
autoaprendizado, como cursos online, trilhas de conhecimento,
instituicdes digitais, etc(DE NOVO, FOCO NA
AUTORREGULACAO...)

https://d335luupugsy2.cloudfront.net/cms%2Ffiles%2F65883%
2F1607706559EdTech _Report_2020 v7.pdf




« De acordo com Biggs (2011), € necessdrio refletir sobre a adequacdo de nossos resultados de
aprendizagem pretendidos e sobre quais atividades alternativas de ensino/ aprendizagem e
tarefas de avaliacdo pretende-se usar.

https://cetl.ppu.edu/sites/default/files/publications/-John_Biggs_and_Catherine Tang-
_Teaching_for_Quali-BookFiorg-.pdf

https://www.d2l.com/pt-br/blog/tendencias-na-educacao-
ensino-superior/



Tradicionalmente, avaliar no meio educacional significa
utilizar instrumentos e ferramentas para mensurar o
conhecimento dos estudantes de um curso, verificando o
grau de conformidade com alguns objetivos tracados
dentro de um espaco de tempo.

O ideal é que seja levado em consideracao nao somente o
conteldo que foi assimilado, mas também outras
competéncias como linguagem, assiduidade,
compromisso e capacidade dialética.

a EAD facilita a realizacao de avaliacoes continuas, que
fornecem feedbacks pontuais e imediatos sobre o

desempenho do educando e qual o proximo passo na s
trajetoria.



http://blog.lyceum.com.br/competencias-socioemocionais/
http://blog.lyceum.com.br/competencias-socioemocionais/

https://blog.lyceum.com.br/como-fazer-avaliacao-da-
aprendizagem-em-ead/

https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/riesup/article
/view/8650566/16777
https://periodicos.ufsm.br/regae/article/view/29221/pdf




« https://blog.saraivaeducacao.com.br/saraiva-
digital/eutm_campaign=d2bofuel_qualidade_do_ensino_oferecido_e_atualizacao_constante
_dos_conteudos&utm_medium=email&utm_source=RD+Station




[08:53] Carolina Furlanetto De Mellolsso Mari, do andré é: como medir a aprendizagem
semestrealmente, mensalmente, bimestrasl.. como acompanhar isso com as unidadese como
ter uma prova que mede isso?¢ (independente de enade). Onde estdo os problemas da kroton

[08:53] Carolina Furlanetto De Mellotudo isso

[08:53] Carolina Furlanetto De Mellocomo fazer um bom nivelamento

HISTOGRAMAS DE REPROVA (PAMELA), DE APROVACAO EM AP (QUE O ANDRE FEZ): O QUE
PODEMOS FAZER COM ISSO<¢2e

Disciplinas que mais reprovam.... (aquela apresentacdo da pamelq)
ldeia para AP: https://www.provafaciinaweb.com.br/blog/avaliacao-integradora-o-que-e/




kroton



7 Poamone  20/UCA0 Tamboro: Desenvolvimento e
o Avaliacao das Soft Skills

HIPOTESE SOLUCAO KPIs RESULTADO

Nés acreditamos que... De forma pratica, qual a Quais Indicadores de Performance termos que Nés estaremos certos
solugdo proposta? mensurar sucesso? se...

v/
kroton®



FOorum — Aprendizagem para Século XX

tudos que a Diretoria de Planejamento e Desenvolvimento de Produto esta pesquisando para o desenvolvimento dos produtos

* Criatividade e Inovagao

* Pensamento Critico
Problemas

* Comunicagao

* Colaboracao

e Resolucao

de

>' Habilidades de
Aprendizagem e

Inovagao

Soft Skills

* Iniciativa e Autodiregao

*  Produtividade e
Responsabilidade

* Flexibilidade e Adaptabilidade

* Habilidades Sociais e Transculturais

)

Aspectos indispensaveis para
a participacdo, realizacdo e
competitividade na economia
global.

Lideranga com
‘\Padrﬁes e AvaIiagc”)es/Testc‘ai/
Sistemas de | : Currl’culﬁnstrugﬁo / ; \
SUPORTE >

Desenvolvimento Profissional
Ambientes de Aprendizagem '

Fonte: Partnership for 21st Century Skills, 2008, p. 13 (adaptado). kroton “

transforme seu futuro



Recapitulando

CONGEITO DE APRENDIZAGEM KROTON

A concepcdo de aprendizagem apresentada pela Kroton compreende que essa
se processa por meio de uma atividade cognitiva, considerando o aprender como
operar mentalmente, raciocinar, refletir, agir e, consequentemente, proporcionar
mudancas de comportamento. Nessa perspectiva, entende-se o aluno como um
sujeifo ativo d medida em que este assume o papel de protagonista no seu
processo de aprendizagem.

O professor assume o papel de mediador, estimulando o didlogo, a interacdo e a
cooperacdo. Ao professor, cabe adequar sua linguagem, suas estrategias e
recursos ao perfil dos alunos, de forma a viabilizar uma comunicacdo assertiva,
tornando significativa a aprendizagem.

PERFIL DO EGRESSO

O objetivo € a formacdo do profissional-cidaddo competente e capacitado a
enfrar e manter-se no mercado e desenvolver-se com eficiéncia, eficacia e
efetividade na ocupacdo que escolhevu.

I/
kroton™®
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nova definicao de aprendizagem e nosso modelo
atual

4

.

A evolucdo do modelo académico € necessdria para ajusta-lo as mudancas

tecnologicas e de necessidades do aluno.

A evolucdo pode ocorrer para adequacdo de um ou mais dos seguintes pilares:
« Conhecimento

« Empregabilidade

« Competéncia

- Habilidade

\/
kroton®



% Dev Team

1T02.2 1T02.3 1T02.4

Nota BO

Completude

Estudar métricas propostas em papers e instituicdes de ensino referéncia em
educagao de qualidade em escala para medir aprendizagem

Estruturar conjunto de métricas para medir aprendizagem do aluno (internas e
externas e incluindo no KLS) .

% Dev Team

1T02.2 1T02.3 1T02.4

© Objetivos

e Estruturar piloto de rede aprendizagem para melhores aulas e contetdos

DOl =

e Pesquisa sobre ferramentas de sala de aula com nossos professores
NG 8

Dol
NG

¥ Entregas de % Pontos importantes

\/alAar
L' AV AV ] ]



.

Para nossos milhdes de
alunos que tém gaps
significativos e pretendem
ter suas vidas
transformadas através de
nossa educacgao, teremos
uma metodologia de
ensino e aprendizagem
gue possibilita a sua
capacidade real e concreta
de serem empregaveis

Para nossos milhares de
professores que sao a peca
central da aprendizagem e
vivem num mundo em
transformacao, teremos
uma capacitacao docente
util e escalavel para
preparar nossos docentes
para contribuir de forma
significativa para
transformar a vida dos
alunos

Fpicos e Features do Trem de Aprendizagem

Para nossos milhdes de
alunos que tém gaps
significativos e pretendem
ter suas vidas
transformadas através de
nossa educacgao,
utilizaremos nossa rede (de
aprendizagem) Unica de
professores, stakeholders e
recursos para entregar a
melhor experiéncia de
aprendizagem

Para todos os stakeholders
da Kroton, criaremos
métricas de menor e maior
temporalidade para que
sejam um radar continuo
da aprendizagem e nos
permitam tragar planos
para evoluir continuamente
todas as dimensdes da
aprendizagem e da nossa
capacidade de transformar
a vida dos alunos

transforme seu futuro



' PO: Fernanda Miglioranca

Estudar métricas propostas em
papers e instituicoes de ensino
referéncia em educacao de
qgualidade em escala para medir
aprendizagem

Estruturar conjunto de métricas
para medir aprendizagem do
aluno (internas e externas e

incluindo no KLS)

Features — Métricas e Indicadores

Ler e resumir principais papers com métricas para medir aprendizagem em
escala

Ler e resumir principais papers com métricas para medir capacidade de
empregabilidade (ou “ser empregdvel”) em escala

Estudar operacdes educacionais referéncia em educacao de qualidade e
empregabilidade em escala e as métricas que usam para medir

Estruturar conjunto de indicadores para medir diferentes dimensdes de
aprendizagem (e.g.,, absorcdo de conteudo, desenvolvimento de
competéncia, capacidade de empregabilidade, aprender a aprender) e em
diferentes temporalidades (e.g,. semanal, semestral) que serao atualizado
continuamente para melhorar aprendizagem na Kroton

Organizar roadmap de implantacdo de métrica e eventual estudo para provas
relevancia da métrica

¥/
kroton®

transforme seu futuro



Definir concep¢ao de

aprendizagem

Embasar modelo académico
(metod. ativas, soft skills,

artigos tec')rico/préticos&;>

Apresentar propostas de
evolucdo do modelo
académico no ambito

metodoldgico formativ&>

Personalizacao de
ensino = Escala @

Elaborar pesquisa para
capturar as necessidades de
formacao, dificuldades na
acao diaria e proposicao de

melhorias para evolugao do
desempenho profissional
docente e aprendizagem do
aluno

Elaborar matriz de
competéncias para orientar
seu desenvolvimento
profesional e avaliacao de

desempenho @

Revisar e adaptar a
metodologia de
avaliacdo docente

Objetivos da Pl e dos Times

Estabelecer boas praticas
e mapear ferramentas
que podem servir como

boas praticas

Definir ferramentas e gestao

em sala de aula

Propor um piloto sobre rede
de aprendizagem: como é e

estrutura

Mapear métricas de
aprendizagem exploradas
o mercado, instituicOes de

ensino e plataformas @

Relacionar algumas
métricas levantadas com
indicadores Kroton @

Estudos de avaliagao soft
skill olhando

empregabilidade

Estudos de praticas
docentes que indiquem
aprendizagem no aluno(7)

kroton®

transforme seu futuro



Objetivos/Epicos

a

Entrevistas com Diretores e VPs:

Definir aprendizagem - caracterizacao tedrica (conceito)

Aprendizagem em escala (padrao Kroton)

Definir o conceito discutir a métrica

Revisar a metodologia que ja temos no KLS2.0

Fazer benchmarking de aprendizagem em escala e olhar literatura

Metodologia Ensino-Aprendizagem: modelo do KLS2.0

Métricas e Indicadores: avaliar impacto de medidas ja tomadas e de possiveis pilotos e como medir aprendizagem
Definir o que é aprendizagem: o que é ensinar para trazer empregabilidade

Medicao de aprendizagem: conseguir medir durante o curso (antes de formar) se o aluno aprendeu para entregar maior empregabilidade

Visao Aluno: Muito gap de aprendizagem e pouco tempo

4

krotonl

transforme seu futuro



Time - Métricas e Indicadores

a

Aplicabilidade Modelo Académico:
* Dificuldades na operacionalizacao do modelo académico
* Modelo escalavel
* Foco no professor — Valorizacao e Engajamento
* Melhores praticas pedagodgicas
* Entender comportamento/realidade do aluno (motivo de evasao, evolucdo, etc.)
* Rede colaborativa
* Empregabilidade — Relacionar mercado de trabalho com vida académica

Mensurar:
* Formas de mensurar conhecimento dos alunos / métodos de aprendizagem
* Formas de mensurar empregabilidade
e Construcao de métricas tangiveis
e Construcao de métricas com foco em aprendizagem e ndao apenas regulatério
* Inteligéncia de dados (analitico)

Y
kroton®

transforme seu futuro
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avaliacoes externas fazer (saeb, saresp, e como €
a feito o IDEB/ENADE(

*0O que entendemos como aprendizado adequado
O movimento considera que tem aprendizado adequado o aluno que atinge ou supera as seguintes

pontuacdes para cada disciplina em cada ano avaliado:

Pontos de corte Saeb / Inep 52 ano EF 92 ano EF 39 série EM
Lingua Portuguesa 200 275 300
Matematica 225 300 350

A pontuacdo de corte foi estabelecida com base no nivel médio de aprendizagem de um conjunto de
paises que servem de sistema de modelo de sistema educacional para o Brasil.

I/
kroton®

transforme seu futuro







Avaliacao somativa em larga escala

a
Algumas Referéncias |

PISA — Programme for International Student
Assessment: aplicada internacionalmente
pela OCDE

TIMSS — Trends in International Mathematics
and Science Study: aplicada
internacionalmente pela Boston College’s
Lynch School of Education and Human
Development

TOEFL — Test of English as a Foreign Language:

aplicada internacionalmente pela ETS

ENEM — Exame Nacional do Ensino Médio:
aplicado no Brasil pelo INEP

Teoria da Resposta ao Item: Conceitos e
Aplicagdes, Dalton Francisco de Andrade,
Heliton Ribeiro Tavares, Raquel da Cunha
Valle

Calculo de proficiéncia utilizando a Teoria
Classica dos Testes (TCT) aliada a Teoria de
Resposta ao Item (TRI) para avaliar o
desempenho de alunos em avaliagdes
objetivas padronizadas.

Inferéncia de traco latente através do
calculo da relagdo entre a probabilidade de
um individuo acertar um item e sua
proficiéncia na area de conhecimento
avaliada.

Identificacao de gaps de aprendizado do
aluno, dado um determinado traco latente.

Taxa de aprendizado cumulativo.
Comparabilidade entre resultados de

provas diferentes aplicadas em anos
distintos

kroton

forme seu futuro



a
Algumas Referéncias |

Artigo: How the flipped classroom affects
knowledge, skills, and engagement in
higher education: Effects on students'
satisfaction.

Artigo: Using the “Indicators of Engaged
Learning Online” Framework to Evaluate
Online Course Quality.

Avaliacoes granulares online

Abordagem do Ensino :
- Visao da Aprendizagem
- Tecnologia

Ensino:

- Funcao do professor

- Postura

- Agrupamento/ jungdo
- Modelo de ensino

Aprendizado:

- Avaliacao

- Contexto de aprendizagem
- Papel do aluno

Grau de presenca de sala de aula invertida
na experiéncia de ensino superior.

Testar Hipoteses:

H1
s ' . “‘\\ H8 . h
[ Sala de aula invertida |———(  Habilidades N N a— Satisfagdo
l_\\\\ H2 ‘\\‘- \\
— ~— /\h____
H5 1
..’,. 3 \\\
. Engajamento
\
R'“'“——. -

/ & \/
kroton®
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Career
development
learning

Work and
life
experience

Degree
subject

knowledge

Generic
skills

Emotional
intelligence




Percebe-se a preocupacao da Companhia em compreender melhor o conceito de
aprendizagem e se as metricas de avaliacao sao satisfatorias, além da compreensao dos
/' diversos fatores que envolvem todos esses processos

e Fundamentar o conceito ja
estabelecido em  nosso
modelo académico, visando
maior alinhamento e
possibilidades de evolucao

¢ Analisar o modelo académico
com foco na aprendizagem
do aluno, buscando
identificar as melhores
métricas e praticas

e Estudar os elementos que
compde a formacao do
aluno, visando melhorias no
processo de ensino e
aprendizagem

Y
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A partir dessa conceituac3o, a Area de Ps-Graduac3o Stricto S
uma nova definicao, em que foco volta-se para o nosso perfi
adultc

Contexto

Competéncias e habilidades voltadas para o
desenvolvimento do sujeito nos contextos social e
profissional

Foco
Calibracao do conceito com o Mercado
de trabalho

Desafio

Trazer o embasamento tedrico mais focado na
Andragogia




Assim, tem-se a criacao do Centro de C&T em Ensino de Graduacao, que tem

& como foco os estudos voltados para todo o percurso formativo dos estudantes

INDICADORES <
Quali/Quanti : """""""""""""""""""""""""""""""""""
Quais? |
Onde?
Como?
Quem? °
Quando? W
" AWUNO B
GAP!  |NGRESSANTE
Enem
Pisa 57¢

INFRA ESTRUTURA
eTl

DOCENTE E
TUTOR

SISTEMA
DE GESTAO

MODELO

\ ACADEMICO

MODELOS

_____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

ALUNO
‘GRADUADO GAP!

Conecta

Y%
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Z

@
'W
ALUNO
INGRESSANTE

O Centro de C&T apropria-se desse conceito de aprendizagem e apresenta
como Proposta de Atividades estudos focados em todo o percurso do aluno

v X
i T FORMACAO

OBJETOS DE CONHECIMENTO (Disciplinas)

Aprendizagen

-
Percurso @
Trilhas de

Estudos Dirigidos

ALUNO
‘ ‘ ‘ GRADUADO
Ingresso Fgresso
8 DNM (foco ENADE)
DNM (Nivelamento) Objetos de Aprendizagem (TCC,
EStUQOS D|r|g|.dos Estagio, NPJ, Praticas Pedagdgicas)
Projeto de Vida AP (Avaliacdo de Proficiéncia)

Canal Conecta
Trilhas de Carreira

AVALIACAO CONTINUADA

Y%
kroton®
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Entende-se a relacao dos conteldos, objetos de aprendizagem, desenvolvimento de
competéncias e empregabilidade. Porem, ainda € preciso aprofundar-se nessa compreensao

Z

or— _
‘ﬂ‘ﬁ\- FORMACAO

° Percurso '='|
c O KLS aponta o desenvolvimento de é
competéncias. Como as Ocs ofertadas
oportunizam o desenvolvimento dessas
ALUNO competéncias? ALUNO
INGRESSANTE ‘ ‘ ‘ GRADUADO

Egresso
Ingresso
Tendo a AP como base o ENADE, qual
a correlacao das competéncias
medidas na AP e as competéncias
exigidas pelo Mercado?

Pensando no ingresso, temos o nivelamento. A
andragogia esta presente nos conteudos
ofertados e como podemos verificar a eficacia
desse conteudo?

CONTEUDOS, OBJETOS DE APRENDIZAGEM, DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS E EMPREGABILIDADE: Como
fazemos essa relacao? As medidas utilizadas sao validas? Quais de nossos produtos sao eficientes para esse
desenvolvimento e mensuracao? Como os elementos que compde nosso modelo académico se relacionam? Como as
ferramentas que disponibilizamos se relacionam neste processo? Elas sao efetivas?

£
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, Como Possibilidades de Estudos, vé-se a oportunidade de diversos objetos de

pesquisa
o > .
‘i' FORMACAO
I\
INDICADORES de Percurso
> Utilizacdo d dut ~
O ilizacao dos produtos
académicos (AVA, Avaliacoes, é
NPJ, TCC, Estagio,
Brinquedoteca, Modelo KLS,
ALUNO etc ) ALUNO
INGRESSANTE & ‘ <@ GRADUADO

INDICADORES de Ingresso INDICADORES do Egresso

Podemos utilizar a Avaliacao de Proficiéncia
para possibilitar a mensuracao de
competéncias, e possibilidades de relacao
com outros produtos (por exemplo: Conecta
— empregabilidade)

Para a identificacdao dos
GAPS iniciais, Podemos
utilizar o DNM
(Nivelamento)

A\
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Para a Kroton, a aprendizagem é um processo pelo qual diferentes

sao adquiridos ou modificados, como resultado de estudc
experiéncia, raciocinio e




O pressuposto é o de que o conteuddo ensinado, por si sd, nao levara a
profissional que se deseja para enfrentar os desafios do mundo co




Além de toda essa construcao, deve-se levar em consideracac
nossos alunos, que sao adultos. Assim, damos espaco a

socledaaqde




Ou seja, trabalhar com educacao de adultos é ter profunda co
realidade e, ao mesmo tempo, grande perspectiva d¢




A relacao entre a concepcao filosdfica e a pratica pedagogi
acompanhada por meio d¢
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o Escala do suporte

Traduzido de
Jon Bergmann e
Dan Jones

Trabalho em grupo

Criacao

Avaliacao

Analise

Aplicacao

Compreensao

Memorizacao

Assincrono Sincrono
0,
100% S0he 100%

Trabalho Individual

o Sobre o Nivelamento, quais foram os avancos?
§ Valor do Nivelamento no ano de 2020;

§ Qual a melhor maneira de utilizarmos o nivelamento para nosso modelo
avaliativo?

o Indicadores necessdrios para tomarmos decisoes:

§ Quais sdo os indicadores importantes que precisamos desenvolver para a
Avaliacdo de Aprendizagem?

o Vamos revisar nosso backlog da Avaliacdo de Aprendizagem?
§ Nivelamento;
§ Modelo Avaliativo 100% Ead;
§ Como aumentar o aprendizado dos alunos?
Mundo / Concorrentes:
o O que as concorrentes estdo fazendo¢

o Quais sGdo os métodos atuais de aprendizagem que estdo gerando
resultfado?

Avaliacdo Continuada:

o Modelo Avaliativo que exija mais do aluno, porém ndo aumente
significativamente as reprovas;

o Provas:

§ Como utilizar a Avaliacdo de Proficiéncia para este fim?
§ Nossas provas estdo adaptadas para avaliar os alunose
o Engajamento dos Alunos:

§ Como aumentar o engajamento dos alunos nas atividades avali



Separar duas frentes: AC e novo modelo

« AC

Complexidade de provas
« AP

Roteiro de estudos

Como juntar coisas do e-mail mais Coisas NOVASe




Pegar miro com Carol

« Coisas que o andre traz nos e-mails (reprovas, AP...)

« Comecar a aparecer (reunido Fer, Renan, CUBO, empresas cogna)

« CUBO (o que tem de nivelamento e avaliacdo digital)

« Sempre focar no enade

« Olhar analises engajamento (pegar histérico) + analises que bia apresentou
« Tempo médio AVA

« O que precisa ser medido? Quais indicadorese O que precisa analisar?

« Leticia/Nahalia: o que estdo encontrando sobre avaliacdo no benchmark?




7 dimensoes do produto

« Basicamente esta técnica tem como objetivo, facilitar o levantamento de informacdes
fundamentais para a criacdo de um produto, analisando-o sob 7 dimensdes (aspectos)
diferentes, a saber:

« Atores

* Interfaces

« Acgoes

« Dados

- Regra de Negdcio
« Ambiente

* Qualidade




ENGAGEMENT ACADEMICO: PERSPECTIVAS E PROPOSICOES TECNOLOGICAS EM
CURSO
hitps://www.atenaeditora.com.br/wp-content/uploads/2019/10/E-book-
Gestao-Avaliacao-e-Inovacao-no-Ensino-Superior.pdf

» Nos dias atuais, participar ativamente da cultura digital depende da capacidade de interagir em grupos virtuais € grupos
de interesse muito diversificados, € nesse universo, Nossos alunos se destacam, demostrando habilidades para usar
diferentes aplicativos de forma fluente e eficaz. Isso por si sO, ja justifica sua insercdo também em ambientes educacionais
como alternativas para manter alunos engajados e dispostos a aprofundar seus saberes utilizando essa diversidade de
recursos. De acordo com Fullan e Donnelly (2013), a aceleracdo e aprofundamento do aprendizado e o cultivo de
competéncias globais dependem do uso efetivo de tecnologias digitais. Estas tecnologias, agem como um facilitador
para acelerar e aprofundar a aprendizagem para tornar o aprendizado mais réapido, claro e melhor. Portanto, a
utilizacdo das tecnologias na educacdo tornamse elementos essenciais ou condicdo sine qua non para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias inerentes ao contexto vigente.

» Estudos correlatos coordenados pela Rede de Investigacdo e Intervencdo para a Literacia e Inclusdo Digital (OBLID),
validam o entendimento que boas praticas foram implementadas em Portugal e em Espanha no campo da Literacia e
Inclus@o Digital (PALMEIRO et.al. 2017). Estes estudos partem de um amplo leque de pesquisas envolvendo a gestdo de
aprendizagem e desenvolvimento de competéncias digitais. Alinham-se a esses estudos, outros pareceres internacionais
(UNESCO/UNICEF, 2013) (UNESCO, 2018) e (OECD, 2018), ao advogarem em defesa de diretrizes estratégicas voltadas a
uma educacdo que promova o uso de tecnologias, e em paralelo, a implementacdo de mecanismos para avaliagcdo do
impacto e eficdacia deles. (IMPORTANCIA DO NIVELAMENTO)

« Al- Contribuem com o engajamento a medida em que o ambiente oferte uma infraestrutura auto organizdvel com o
intuito de criar um ambiente digital para prover apoio a cooperacdo, ao compartihamento de conhecimento e
desenvolvimento de habilidades e competéncias.

« Porsua vez, pode-se supor que o nivel de envolvimento estd relacionado com as seguintes varidveis: energia e tfempo
dedicados as tarefas académicas; o significado que as propostas de aprendizagem tém para os discentes; as
caracteristicas contextuais (dindmica da vida no campus e coreografia didatica); em instituicoes universitarias.



TENDENCIAS

« "Habilidades de aprendizagem e inovacdo sdo cada vez mais reconhecidas como as que
distinguirdo os alunos preparados para uma vida e ambiente de trabalho cada vez mais
complexo no século XXI e agqueles que ndo estdo preparados. A énfase na criatividade, o
pensamento critico e a colaboracdo é essencial para que os estudantes atuem de forma
competente. A capacidade de pensar criativamente, trabalhar criativamente com outros,
Implementar inovacoes para resolver problemas de forma eficaz e usar uma abordagem
sistémica para analisar e avaliar evidéncias, argumentos, pontos de vista e crencas para
tomar decisdes sdo algumas das habilidades a serem desenvolvidas." (Tarouco, 2013)




« A obfencdo do conhecimento é cada vez mais entendida como um processo autbnomo, por
ISSO a autoaprendizagem segue entre as perspectivas que devem nortear a implementacao
de treinamentos corporativos em 2021. Assim, ferramentas adaptativas, que personalizam o
aprendizado conforme o ritmo, as necessidades e os interesses dos colaboradores podem ser
mais demandadas. As tecnologias educacionais precisardo compreender o perfil dos
colaboradores e enfregar uma experiéncia personalizada, que caminhe junto as necessidades
de desenvolvimento da empresa. Veja a seguir tecnologias que contemplam essas
necessidades

« O Learning Experience Platform, ou LXP, € uma ferramenta de aprendizagem digital que
proporciona uma experiéncia interativa e personalizada. Na prdatica, funciona de modo similar
a Nefflix. Guiadas por inteligéncia artificial e machine learning, essas plataformas oferecem
confeudos relacionados agueles jG consumidos, gerando maior protfagonismo e engajamento
dos colaboradores. Com isso, de forma infuitiva e ativa, os usudrios podem escolher os cursos
que desejam realizar, além de inserir e indicar conteudos de forma colaborativa, fomentando
a liberdade para trilhar o caminho da aprendizagem em diferentes formatos, como videos,
podcasts, artigos, entre outros.

« Além de uma plataforma de educacdo online, o LMS permite criar cursos e treinamentos, bem
como organizar e administrar essas atividades, gerando relatdrios com meétricas sobre o
maftriculas, acessos, progressdo e desempenho dos colaboradores, além da geracdo de
certificados.



Microlearning

« Treinamentos extensos ndo retém a atencdo dos colaboradores de forma eficiente. Ndo € o
toa que o mercado global de microlearning encerrou 2018 somando US$ 1,3 bilhdo, com
perspectiva de chegar a 2027 valendo US$ 4,6 bilhdes. O microlearning € caracterizado pela
divisdo do confeudo de treinamento em pequenas doses para rapido consumo. Assim, as
ferramentas de microlearning proporcionam uma aprendizagem agil, pratica e que cabe na
rotina dos colaboradores. As pilulas de conhecimento ajudam a reter a atencdo, o conteudo
e constituem uma solucdo importante para treinar equipes remotas e dispersas, em um
momento no qual o home office deve se tornar permanente para muitas empresas mesmo
apoOs a pandemia.

« PENSAR EM MICROCERTIFICACAO

« o lifelong learning, ou seja, a capacidade e disposicdo de aprender continuamente, deverd
se fortalecer como uma das principais caracteristicas demandadas dos profissionais. O QUE O
ALUNO FIZER DE CURSO, CONTA PONTO. APRENDIZAGEM CONTINUA.




GAMIFICACAO

« As técnicas de gamificacdo ndo sdo recentes, mas com a necessidade de engajamento na
educacdo corporatfiva a busca por freinamentos gamificados deve crescer. Aléem de tornar a
capacitacdo mais ludica, a solucdo € uma estratégia que resulta em maiores indices de
retencdo do conhecimento. Em 2021, € esperado maior amadurecimento desse mercado,
com fomento as possibilidades de personalizacdo de plataformas gamificadas. Além disso,
pode haver maior busca por ferramentas de LXP e LMS compativeis com conteudo
gamificado para diferentes dispositivos, como mobile e midias sociais. A infegracdo da
gamificacdo com técnicas de immersive learning, como realidade virtual, realidade
aumentada e realidade mista, também deverd ser ainda mais fomentada em 2021.
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