UNIVERSIDADE DE LISBOA

INSTITUTO DE EDUCACAO

LISBOA

UNIVERSIDADE
DE LISBOA

A EDUCACAO CORPORATIVA A SERVICO DA
COMUNIDADE: UM ESTUDO SOBRE O ENSINO DE PROFISSIONAIS NO TRE-MA

Maria Cecilia de Freitas Borges

MESTRADO EM EDUCACAO

Area de Especialidade em Inovacgdo em Educagdo

Dissertagdo orientada pelo Professor Doutor Joaquim Antdnio de Sousa Pintassilgo

2025



MARIA CECILIA DE FREITAS BORGES

A EDUCACAO CORPORATIVA A SERVICO DA
COMUNIDADE: UM ESTUDO SOBRE O ENSINO DE PROFISSIONAIS NO TRE-MA

Dissertagdo de Mestrado apresentada ao programa
de Mestrado da Universidade de Lisboa — Portugal,
como requisito para a obtencao do titulo de Mestre
em Educacao.

Orientador: Prof. Dr. Joaquim Antdénio de Sousa
Pintassilgo.

Lisboa
2025



RESUMO

A educacao corporativa desempenha um papel essencial no desenvolvimento de competéncias
técnicas e comportamentais dos profissionais, contribuindo para o aprimoramento do
desempenho e para a adaptagdo as demandas do mercado. No ambito do Tribunal Regional
Eleitoral do Maranhao (TRE-MA), essa pratica configura-se como uma ferramenta estratégica
para capacitar servidores, com o objetivo de qualificar os servigos prestados a sociedade e
fortalecer a gestdo publica. Este estudo tem como objetivo analisar o impacto das iniciativas de
educacdo corporativa no TRE-MA, com énfase no programa de formacao gamificada, avaliando
sua contribuicdo para o desenvolvimento profissional e para o atendimento as necessidades
institucionais e dos servidores participantes. A pesquisa também investiga as praticas
educacionais adotadas pelo Tribunal, os métodos de ensino utilizados, a incorporagdo de
praticas inovadoras, o perfil dos profissionais capacitados e os efeitos observados no
desenvolvimento de competéncias interpessoais. Além disso, discute-se a relevancia da
integracdo entre educacdo corporativa e servigo publico, destacando a importancia do
investimento continuo na formagao dos servidores como meio de construir uma gestao publica
mais qualificada, inovadora, ética e transparente. A metodologia contempla a andlise de
documentos institucionais e entrevistas qualitativas com servidores do TRE-MA. A educagio
corporativa inovadora pode gerar impactos na capacitacdo e trajetoria profissional dos
envolvidos, refletindo no ambiente organizacional.

Palavras-chave: Educagdo corporativa, inovagdo em educagdo, competéncias interpessoais,
programas de formacao, gamificacao.



ABSTRACT

Corporate education plays an essential role in developing professionals’ technical and
behavioral skills, contributing to improved performance and adaptation to market demands.
Within the Regional Electoral Court of Maranhdo (TRE-MA), this practice is configured as a
strategic tool to train civil servants, with the aim of enhancing the quality of services provided to
society, and strengthening public management. This study aims to analyze the impact of
corporate education initiatives at TRE-MA, with emphasis on the gamified training program,
assessing its contribution to professional development and its alignment with both institutional
needs and the expectations of participating staff members. The research also investigates the
educational practices adopted by the Court, the teaching methods employed, the incorporation of
innovative strategies, the profile of the trained professionals, and the outcomes observed in the
development of interpersonal skills. Furthermore, it discusses the relevance of integrating
corporate education into public service, highlighting the importance of continuous investment in
staff training as a means to build a more qualified, innovative, ethical, and transparent public
administration. The methodology includes the analysis of institutional documents and qualitative
interviews with TRE-MA civil servants. The results indicate that corporate education has
significantly impacted professional training, positively influencing the organizational
environment, citizen service, and the effectiveness of the electoral process in the state. The study
concludes that by aligning corporate education objectives with institutional demands, TRE-MA
consolidates its role as a transformative agent in society, promoting education as an instrument
of inclusion and citizenship.

Keywords: Corporate education, educational innovation, interpersonal skills, training programs,
gamification.
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1. INTRODUCAO

A educacao ¢ uma das responsabilidades fundamentais do Estado, sendo reconhecida nao
apenas como um direito assegurado a populacdo, mas também como um mecanismo estratégico
voltado a promocao do bem-estar social, da cidadania e da formagao de agentes sociais criticos e
atuantes (Saviani, 2008; Libaneo, 2016). Entretanto, a educa¢do ultrapassa os limites do espaco
escolar e das institui¢des de ensino formais, configurando-se como um eixo estruturante para o
desenvolvimento humano, social, politico € econdmico da sociedade.

Nesse cenario ampliado, a educacao corporativa tem se consolidado como uma ferramenta
essencial para o desenvolvimento institucional nas organizagdes contemporaneas. Ela atua nao
apenas no aprimoramento técnico e comportamental dos colaboradores, mas também na
constru¢do de uma cultura organizacional orientada por valores, aprendizagem continua e
inovagao (Dutra, 2014; Eboli, 2004).

No contexto do Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdo (TRE-MA), essa abordagem
educativa adquire relevancia particular, considerando o papel estratégico da institui¢do na
conduc¢ao do processo eleitoral, na promogao da cidadania e no fortalecimento da democracia. A
educacdo corporativa pode ser compreendida como um conjunto de praticas sistematicas,
continuas e integradas de formacdo e desenvolvimento de pessoas, voltadas ao alinhamento
entre os objetivos institucionais e as competéncias individuais (Marras, 2011; Vergara, 2011).

Essa concepgdo transcende a capacitagdo técnica tradicional, incorporando dimensdes da
aprendizagem organizacional, do desenvolvimento humano e da inovacdo. Suas iniciativas
abrangem desde cursos e oficinas técnicas até programas que promovem habilidades de
lideranca, comunicagdo, inteligéncia emocional e ética (Chiavenato, 2020; Goleman, 1995).

No setor publico, a educagdo corporativa assume caracteristicas proprias, em virtude das
demandas relacionadas a eficiéncia administrativa, a transparéncia e a qualidade dos servigos
prestados a sociedade. Assim, o desenvolvimento continuo dos servidores publicos torna-se
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condi¢do essencial para garantir uma gestdo mais efetiva, participativa e comprometida com o
interesse coletivo (Oliveira & Andrade, 2022).

Nesse contexto, compreender como se estruturam ¢ se desenvolvem as praticas de educagao
corporativa no TRE-MA ¢ fundamental para entender de que modo a formagao institucional cria
as bases para a melhoria da administragdo publica e para o fortalecimento de valores
democraticos.

O objetivo geral da pesquisa ¢ analisar como a educagdo corporativa se desenvolve
no Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdao (TRE-MA), com énfase no programa de formacao
gamificada Game das Eleicdes e em seu papel na consolidacdo de praticas formativas
inovadoras. Os objetivos especificos incluem: examinar o funcionamento e a estrutura do
programa Game das Elei¢des como experiéncia de aprendizagem gamificada, analisar as
percepcoes de gestores e servidores acerca do programa e de suas contribui¢cdes para o
desenvolvimento profissional.

Tal programa representa uma iniciativa singular de capacita¢do institucional, ao empregar
elementos de jogos e desafios pedagodgicos na formacdo de servidores, estimulando o
engajamento, a cooperacdo e o aprendizado ativo. O estudo busca compreender as
caracteristicas, a estrutura e as metodologias adotadas nesse programa, bem como suas relacdes
com o processo mais amplo de desenvolvimento de competéncias técnicas € socioemocionais no
tribunal.

A relevancia do estudo reside na possibilidade de compreender como uma institui¢ao publica,
com fungdes estratégicas na manutengdo do processo democratico, desenvolve e consolida uma
politica de educagdo corporativa que integra inovacdo metodoldgica, tecnologia educacional e
valores institucionais. A investigacdo pretende contribuir para o debate sobre o papel da
educacdo corporativa no setor publico e sua capacidade de fortalecer tanto a cultura

organizacional quanto a qualidade dos servicos oferecidos a sociedade.
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Do ponto de vista metodoldgico, a pesquisa adota uma abordagem qualitativa de carater
interpretativo, voltada a compreensdo dos significados, percepcdes e experiéncias dos
participantes em relacdo as praticas formativas do TRE-MA (Bogdan & Biklen, 1994). Sera
conduzido um estudo de caso do tipo intrinseco (Stake, 1995), que busca compreender o
fendmeno em sua singularidade, analisando o Game das Elei¢des como um caso especifico de
educacdo corporativa gamificada.

A coleta de dados envolvera a realizagdo de entrevistas semiestruturadas com gestores e
servidores que participaram do programa, além da andlise documental de relatérios, planos e
materiais pedagogicos produzidos pela institui¢do. Serdo utilizados registros de audio, mediante
consentimento dos participantes, para assegurar a fidelidade das informagdes e enriquecer a
analise interpretativa.

A andlise dos dados sera orientada pela andlise de conteudo, com base em categorias
tematicas que emergirdo tanto do referencial tedrico quanto das falas dos entrevistados (Bardin,
2011). A triangulacdo das fontes, entrevistas e documentos institucionais, permitird maior
consisténcia e validade as interpretacdes e conclusoes (Yin, 2015).

Com base nessa abordagem, o estudo propde-se a oferecer uma compreensdo aprofundada
sobre como a educagdo corporativa ¢ estruturada e praticada no TRE-MA, enfatizando as
inovagdes pedagogicas introduzidas pelo Game das FElei¢cdes e suas contribuicdes para a
consolida¢do de um modelo de aprendizagem organizacional voltado a cidadania, a eficiéncia

institucional e ao fortalecimento da cultura democratica.
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2. REFERENCIAL TEORICO

O referencial teérico tem como objetivo fundamentar o estudo a partir de conceitos, teorias e

estudos prévios que sustentam a compreensdo do tema em questdo. Segundo Eboli (2004), a

educacao corporativa deve ser compreendida como:

Um sistema de desenvolvimento de pessoas baseado na gestdo por
competéncias ¢ no alinhamento estratégico da aprendizagem as metas
organizacionais, que busca promover ndo apenas o treinamento técnico, mas
também o desenvolvimento de competéncias essenciais ao desempenho

sustentavel da organizagdo. (p. 45)

Segundo Meister (1998), a educagdo corporativa evoluiu significativamente ao longo das

ultimas décadas. Inicialmente, as empresas concentravam seus esforcos em programas de

treinamento isolados, muitas vezes limitados a habilidades técnicas especificas ou ao

cumprimento de requisitos imediatos de desempenho. No entanto, com o aumento da

complexidade dos ambientes organizacionais e a necessidade de alinhar o desenvolvimento de

talentos a estratégia corporativa, surgiu o conceito de universidade corporativa. De acordo com

Meister (1998):

As universidades corporativas representam uma abordagem integrada de
aprendizado dentro das organizagdes, oferecendo uma variedade de cursos,
certificagdes e programas de desenvolvimento que estdo diretamente
alinhados aos objetivos estratégicos da empresa. Elas ndo apenas capacitam
os colaboradores para as fungdes atuais, mas também promovem o
desenvolvimento continuo, preparando-os para desafios futuros e fomentando
uma cultura de aprendizado permanente. Diferentemente dos programas de
treinamento tradicionais, as universidades corporativas buscam transformar o

conhecimento em vantagem competitiva sustentavel (p. 45).
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Baldwin e Ford (1988) identificam que programas de educacdo corporativa eficazes resultam
no desenvolvimento de competéncias que melhoram o desempenho individual e organizacional.
Isso ¢ particularmente relevante para instituigdes publicas, como o TRE-MA, onde a melhoria
das competéncias dos funcionarios pode levar a um servigo publico mais eficiente e transparente.

A inovacdo na educagdo corporativa envolve a introducdo de novas metodologias, tecnologias
e abordagens pedagogicas para melhorar a eficacia dos programas de formagao. Segundo Bersin
(2018), a inovagdo nesse campo ¢ vital para manter a relevancia e a competitividade da forca de
trabalho.

Métodos inovadores podem levar a um melhor desempenho no trabalho, pois os
colaboradores estao mais bem preparados e confiantes em suas competéncias (Noe, 2010). Além
disso, no quesito de engajamento e reteng¢do de talentos, os programas de formacao inovadores
sd0 mais atraentes e podem ajudar ao proporcionar oportunidades continuas de crescimento e
desenvolvimento (Saks & Burke, 2012).

A literatura aponta que a educagdo corporativa exerce papel central no desenvolvimento
profissional e na qualificacdo dos servigos prestados a sociedade (Eboli, 2004; Dutra, 2014).
Pesquisas recentes destacam ainda a importidncia da integracdo entre as necessidades da

comunidade e a ado¢do de metodologias inovadoras de ensino (Bersin, 2013; Weller, 2020).

2.1 EDUCACAO CORPORATIVA: CONCEITO E PRATICAS

Na area da educacdo corporativa, diversos autores e especialistas contribuem com teorias e
praticas voltadas a aprendizagem no contexto organizacional. A seguir, destacam-se os
principais nomes e suas respectivas contribui¢des de modo a tragar um panorama geral sobre

algumas das teorias, sobretudo em modelos de avaliacdo e teorias de formacgao institucional.
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Peter Senge, autor de A Quinta Disciplina, introduziu a teoria da “Organiza¢do que Aprende”,
baseada em cinco disciplinas: dominio pessoal, modelos mentais, visdo compartilhada,
aprendizagem em equipe e pensamento sistémico. De acordo com Senge (2006):

As organizagdes que aprendem sdo aquelas que continuamente expandem sua
capacidade de criar o futuro. Para tanto, desenvolvem disciplinas como o
dominio pessoal, os modelos mentais, a visdo compartilhada, a aprendizagem
em equipe € o pensamento sist€émico, que juntas constituem a base para a
construcdo de organizagdes mais inteligentes e adaptativas. (p. 13)

A educacgdo corporativa ¢, portanto, uma abordagem estratégica de gestdo do conhecimento
que visa alinhar o desenvolvimento dos colaboradores aos objetivos e valores organizacionais.
Mais do que um conjunto de treinamentos pontuais, trata-se de um sistema estruturado e
continuo de desenvolvimento de pessoas, orientado pelo alinhamento entre as competéncias
individuais e as metas estratégicas da institui¢do (Eboli, 2004; Marras, 2011; Dutra, 2014).

Esse processo integra-se a cultura organizacional e promove o aprendizado constante,
favorecendo a inovacdo, o engajamento e a adaptagdo as mudancas do mercado. Além disso,
atua como uma ferramenta de retengdo de talentos, ao demonstrar o compromisso institucional
com o crescimento pessoal e profissional dos colaboradores (Chiavenato, 2020).

Entre os principais beneficios da educacao corporativa destacam-se o estimulo a inovagdo —
uma vez que ambientes que valorizam o aprendizado continuo favorecem a criatividade e a
geracdo de novas ideias (Eboli & Ramos, 2020) — e o fortalecimento da cultura organizacional,
promovendo valores como aprendizado, colaboracdo e desenvolvimento constante (Duarte &
Oliveira, 2020).

Também se observa o aumento do engajamento e da satisfagdo dos colaboradores, ja que

profissionais que percebem investimento em seu desenvolvimento tendem a ser mais motivados
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e produtivos (Chiavenato, 2014). Outro impacto relevante ¢ a redugdo da rotatividade, pois as
oportunidades de crescimento profissional aumentam a retencao de talentos (Marras, 2021).

A educacdo corporativa ainda amplia a competitividade organizacional, pois colaboradores
qualificados contribuem para a inovacao e eficiéncia institucional (Eboli, 2015), gerando retorno
sobre o investimento em médio e longo prazo, com ganhos de produtividade e reducdo de custos
(Silva & Oliveira, 2022).

As praticas implementadas nas organizacdes sdo diversas e variam conforme os objetivos
institucionais. Entre as principais estratégias estdo as formagdes presenciais, online e hibridas —
que englobam cursos, workshops e semindrios —, a mentoria € o coaching, voltados ao
desenvolvimento de competéncias especificas e de lideranga (Bersin, 2013).

O futuro da educagdo corporativa ¢ moldado pela incorporagdo de novas tecnologias e pelas
transformagoes do mundo do trabalho. Tendéncias como aprendizado
personalizado, gamificacdo, inteligéncia artificial aplicada a formacdo e microlearning t€m se
destacado por aumentar a eficacia dos programas e personalizar as experiéncias de
aprendizagem (Bersin, 2013; Werbach & Hunter, 2012).

Em sintese, a educacdo corporativa representa um investimento estratégico capaz de gerar
beneficios mutuos para organizagdes e individuos, ao promover inovagdo, produtividade e
competitividade (Eboli, 2015; Duarte & Oliveira, 2020). Investir no desenvolvimento continuo
dos colaboradores ¢, portanto, essencial para a constru¢do de ambientes mais criativos,

colaborativos e sustentaveis (Chiavenato, 2014; Marras, 2021).

2.2 EDUCACAO CORPORATIVA NO SETOR PUBLICO
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A educagdo corporativa no setor publico desempenha um papel estratégico na modernizacao
da administracdo publica ¢ na melhoria da qualidade dos servigos prestados a sociedade. Ao
promover o desenvolvimento continuo dos servidores, as instituicdes publicas se tornam mais
adaptaveis as constantes transformacdes, como a evolucdo tecnologica, mudangas legislativas e
as novas demandas sociais (Cavalcante, 2017).

O investimento em capacitacdo fortalece competéncias técnicas e comportamentais,
contribuindo para uma gestdo publica mais eficiente. Programas de desenvolvimento de
liderancas, por exemplo, sdo essenciais para formar gestores capazes de tomar decisdes
estratégicas, liderar equipes de forma eficaz e promover a inovagdo dentro dos 6rgaos publicos
(IPEA, 2020). Além disso, o aperfeigoamento de habilidades interpessoais, como comunicacao,
cooperacao e resolucdo de conflitos, melhora significativamente o ambiente organizacional e o
atendimento ao cidadao (Brasil, ENAP, 2021).

Outro aspecto importante da educacdo corporativa ¢ a possibilidade de otimizar processos,
reduzir custos e elevar a produtividade por meio da capacitagdo continua e da incorporacao de
boas praticas de gestdo. Isso contribui para a constru¢do de uma cultura organizacional mais
colaborativa, inovadora e orientada para resultados (Takahashi, 2014).

Entretanto, a implementacdo da educagdo corporativa no setor publico enfrenta desafios
relevantes. Entre eles, destaca-se a resisténcia @ mudanga por parte de servidores acostumados a
modelos tradicionais de execu¢ao dos servigos, muitas vezes baseados em rotinas burocraticas e
processos hierarquizados. Segundo Cavalcante e Lotta (2021):

A resisténcia a inovagao ¢ um dos maiores entraves a modernizacao do setor
publico brasileiro. A consolidagdo de praticas inovadoras de gestdo e
aprendizagem depende de um esfor¢o continuo para transformar culturas
organizacionais marcadas pelo formalismo e pela estabilidade em ambientes

\

mais colaborativos, abertos a experimentacdo ¢ ao erro como parte do
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processo de aprendizado.
(p- 87)

Essa dificuldade cultural ¢ acompanhada pela limitagdo de recursos financeiros € humanos,
que frequentemente restringe a amplitude e a continuidade dos programas de capacitagdo.
Cavalcante e Lotta (2021) reforcam que a escassez de recursos € a sobrecarga de trabalho
dificultam a priorizacdo da formagdo continuada, sobretudo em orgdos publicos com alta
demanda operacional e baixo investimento em inovagao.

Além disso, a mensuragdo dos impactos da educagao corporativa requer o desenvolvimento
de indicadores especificos e metodologias de avaliagdo adequadas. Takahashi (2014) ressalta a
importancia de se estabelecer sistemas de acompanhamento e avaliacdo que permitam verificar
nao apenas o numero de participantes ou cursos oferecidos, mas principalmente a transferéncia
do aprendizado para o ambiente de trabalho. O autor destaca que:

A efetividade das agdes de capacitagdo nao se mede apenas pelo volume de
atividades realizadas, mas pela capacidade de transformar comportamentos,
atitudes e resultados organizacionais. A aprendizagem precisa ser vista como
parte do ciclo de gestdo do desempenho, € ndo como um evento isolado.
(Takahashi, 2014, p. 59)
Apesar desses entraves, as oportunidades para o fortalecimento da educacao corporativa no setor
publico sdo significativas. O uso de tecnologias educacionais, como plataformas de ensino a
distancia, sistemas de inteligéncia artificial e trilhas de aprendizagem personalizadas, tem
ampliado o alcance e a eficicia dos programas de capacitagdo. A Escola Nacional de
Administragao Publica (ENAP, 2022) enfatiza que:
A transformacao digital do Estado impde uma nova loégica de capacitagdo,
que precisa ser mais agil, acessivel e adaptada as necessidades individuais

dos servidores. As plataformas digitais e os ambientes virtuais de
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aprendizagem permitem personalizar percursos formativos, reduzir custos e
democratizar o acesso ao conhecimento em escala nacional.
(p. 34)

Nesse contexto, as tecnologias digitais deixam de ser apenas instrumentos de apoio e passam
a constituir infraestruturas pedagogicas essenciais para a formagao publica contemporanea. Elas
viabilizam a aprendizagem continua e colaborativa, favorecendo a autonomia dos servidores e a
construcao coletiva do conhecimento.

A Escola Nacional de Administragdo Publica (2022) argumenta que a adog¢do de trilhas de
aprendizagem personalizadas permite a cada servidor desenvolver competéncias alinhadas tanto
as suas funcdes quanto as estratégias institucionais, o que amplia o impacto das formagdes no
desempenho das equipes e na qualidade dos servigos oferecidos a sociedade. Assim, superar os
desafios da educacdo corporativa no setor publico exige uma abordagem sistémica, que
combine mudanga cultural, investimento em recursos humanos e tecnologicos e modelos de
avaliacao baseados em resultados.

Como sintetiza Cavalcante (2017), a formagdo continua de servidores deve ser entendida
como uma politica de Estado, e ndo apenas como uma agao pontual de formacao, pois “¢ na
aprendizagem permanente que reside a capacidade de inovacdo e de transformacgdo da
administracao publica” (p. 112).

Ademais, a crescente cobranga por servigos publicos de qualidade reforga a necessidade de
servidores bem preparados, atualizados e comprometidos com o interesse publico. Dessa forma,
a educagdo corporativa se consolida como um investimento estratégico para a administragao
publica. Ao desenvolver competéncias essenciais e promover a aprendizagem continua, as
instituicdes publicas elevam seu nivel de desempenho e contribuem de forma mais eficaz para o

bem-estar da sociedade.
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2.3 AINOVACAO EM EDUCACAO NA EDUCACAO CORPORATIVA

A inovacao em educacdo pode ser compreendida como a implementacao de novas praticas,
tecnologias, metodologias ou abordagens que transformam os processos de ensino e
aprendizagem, tornando-os mais eficazes, inclusivos e alinhados as demandas contemporaneas
(Lemos, 2018). Essa transformag¢do pode ocorrer em diferentes dimensdes — pedagodgica,
tecnoldgica, curricular e organizacional — e € essencial para preparar os estudantes para os
desafios de um mundo em constante transformacao.

De acordo com Costa e Silva (2020), a inovacdo educacional deve promover o
desenvolvimento de competéncias criticas, criativas e colaborativas. Ela estd diretamente
relacionada ao avanco das tecnologias digitais e a necessidade de adaptacdo das instituicdes de
ensino as novas exigéncias da sociedade e do mercado de trabalho (Weller, 2020).

A inovacdo pedagbgica envolve a adocdo de metodologias centradas no estudante, como as
metodologias ativas de aprendizagem. A aprendizagem baseada em problemas (ABP), por
exemplo, utiliza situagdes reais como ponto de partida para promover a investigagao, o trabalho
em equipe e o pensamento critico (Pereira & Lima, 2021). A sala de aula invertida também ¢
uma pratica relevante, pois permite que os alunos estudem os conteudos previamente e utilizem
o tempo presencial para aprofundar discussdes e resolver problemas (Sousa, 2019).

A inovagdo tecnoldgica na educacdo manifesta-se por meio da incorporagdo de ferramentas
digitais que ampliam as possibilidades de aprendizagem e transformam o papel dos sujeitos no
processo educativo. Entre esses recursos, destacam-se as plataformas de ensino a distancia, os
ambientes virtuais de aprendizagem, a realidade aumentada e a inteligéncia artificial, que
tornam os processos formativos mais dindmicos, interativos e centrados no aprendiz.

Lemos (2018) ressalta que:
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As tecnologias digitais aplicadas a educagdo ndo devem ser compreendidas
apenas como instrumentos de apoio, mas como catalisadoras de uma nova
ecologia de aprendizagem. Elas favorecem a personaliza¢do do ensino, a
autonomia dos estudantes e a construcdo colaborativa do conhecimento,
transformando a relacdo tradicional entre ensino, aprendizagem e mediag¢ao
pedagogica. (p. 112)

Nesse contexto, a personalizagdo do ensino e o engajamento dos aprendizes tornam-se
aspectos centrais da inovacdo pedagogica, permitindo uma adaptacdo dos contetidos as
necessidades individuais e uma maior flexibilidade nos percursos formativos. Modelos como
o blended learning (aprendizagem hibrida) e a gamificagdo emergem como estratégias eficazes
que integram dimensdes presenciais e digitais, articulando o potencial das tecnologias com
metodologias ativas.

Assim, a inovagdo tecnologica, quando associada a metodologias participativas e interativas,
nao apenas amplia o alcance e a qualidade dos processos formativos, mas também promove uma
cultura de aprendizagem continua e adaptativa, coerente com as demandas do século XXI.

A inovagdo curricular refere-se a reformulacdo de conteudos, abordagens e avaliagdes com
vistas a integra¢do dos saberes e a promoc¢do de uma aprendizagem mais significativa. Por sua
vez, a inovagdo organizacional estd relacionada a adocdo de novos modelos de gestdo escolar,
visando a maior eficiéncia, agilidade e colaboragao institucional (Senge, 2006).

No campo teorico, a inovacdo educacional encontra respaldo na teoria construtivista, cujos
principais autores — Jean Piaget, Lev Vygotsky e Jerome Bruner — defendem que o
conhecimento ¢ construido ativamente pelo aluno a partir de suas experiéncias, interagdes
sociais e contextos culturais (Piaget, 1976; Vygotsky, 1978). Essa abordagem sustenta a
importancia de um ensino centrado no estudante, em que o professor atua como mediador do

conhecimento, promovendo autonomia, reflexao e protagonismo.
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Além disso, a teoria da aprendizagem experiencial de David Kolb (1984) propde um modelo
ciclico baseado em quatro etapas: experiéncia concreta, reflexdo, conceituacdo abstrata e
experimentacdo ativa. Esse modelo ¢ especialmente relevante em projetos pedagogicos que
conectam teoria e pratica, como oficinas, estagios e vivéncias profissionais.

A teoria da complexidade de Edgar Morin (2000) propde uma abordagem holistica e
interdisciplinar para a inovagao educacional, considerando fatores socioculturais, emocionais e
tecnologicos. Ambientes inovadores integram espagos fisicos e digitais e incentivam o
protagonismo estudantil. Praticas como educagdo maker e design thinking (Figura 1) estimulam

a criatividade, a resolugdo de problemas e a aprendizagem contextualizada (Robinson, 2015).

Figura 1 - Processo do Design thinking desenvolvido para o curriculo.

1.Initiate 2.Investigate 3.Generate

IDEA HARVESTING
IMPOSE CONSTRAINTS

SKETCH IDEATE
QUICK-FIRE PROTOTYPING

5.Evaluate 4 |deate

Fonte: Developing Design Thinking Expertise in Higher Education (Fig. 3). Conferéncia AP 13.

Esses ambientes incentivam experiéncias reais e colaborativas que aproximam o
conhecimento da vida pratica. A inovagdo educacional também precisa estar comprometida com

a inclusdo e a equidade. Santos (2018) destaca que praticas inovadoras devem reduzir
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desigualdades no acesso e na qualidade da educagdo, garantindo oportunidades para todos os
alunos, independentemente de suas condigdes sociais, culturais ou econdmicas. Para isso, a
personalizacdo do ensino, a acessibilidade tecnologica e o apoio a diferentes estilos de
aprendizagem sdo elementos fundamentais.

Entretanto, a inovacdo educacional enfrenta desafios significativos. Entre os principais
obstaculos estdo a resisténcia institucional a mudanga, a necessidade de formacdo continuada
dos professores, a dificuldade de integragdo entre inovagdo pedagogica e planejamento escolar,
além das desigualdades no acesso as tecnologias (Costa & Silva, 2020; Pereira & Lima, 2021).
No ambito da educacdao corporativa também existem estes entraves, mas observa-se um
movimento crescente de adaptacdo as novas exigéncias do mundo do trabalho.

Uma das principais tendéncias ¢ o fortalecimento do conceito de lifelong learning, ou
aprendizagem ao longo da vida, que incentiva os profissionais a manterem-se em constante
atualiza¢do para lidar com os desafios contemporaneos (Morin, 2000). As organizagdes tém
investido em formagdes continuas em vez de treinamentos pontuais, criando ambientes que
estimulam a aprendizagem continua.

Outro destaque € o microlearning (figura 2), uma metodologia que oferece contetidos em
formatos curtos, focados e de fécil acesso, geralmente disponibilizados por meio de videos,
infograficos, podcasts e plataformas digitais. Essa abordagem facilita a assimilacdo de
informacdes em momentos especificos do dia, como durante pausas ou deslocamentos (Weller,
2020). A eficacia do microlearning ¢é potencializada por sua capacidade de adaptacdo ao ritmo e
as necessidades individuais dos aprendizes.

Por fim, o fortalecimento da cultura de inovag@o nas organizagdes depende de modelos de
gestdo baseados na aprendizagem organizacional. Peter Senge (2006) destaca que o
desenvolvimento de uma cultura voltada a aprendizagem continua exige lideranga colaborativa,

estimulo a autonomia e promo¢do de um ambiente onde o erro seja visto como parte do processo
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de crescimento. Ken Robinson (2015) complementa ao afirmar que a criatividade deve ser um
pilar central das praticas educacionais e corporativas, impulsionando o engajamento e a

transformagao institucional.

Figura 2 - Micro learning infografico.
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Fonte: Service circular n. 5.

Segundo Cruz, Gomes e Azevedo Filho (2022), o modelo tradicional de ensino, caracterizado
pela disposicdo dos alunos enfileirados enquanto o professor centraliza a transmissao de
contetidos, vem passando por profundas transformagdes com o avango das Tecnologias Digitais
da Informagdo e Comunicacdo (TDICs). Esse processo reflete a busca por abordagens
pedagogicas mais interativas, dindmicas e centradas no estudante, em consonancia com a

perspectiva de inovacao educacional destacada por Lemos (2018).
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Nesse cenario, a aprendizagem hibrida (blended learning) surge como proposta que combina
ensino presencial e digital, proporcionando maior flexibilidade e adaptabilidade ao processo
formativo. Plataformas online permitem que os estudantes revisitem conteudos e acessem
materiais adicionais de forma autdbnoma, ampliando a personalizacdo da aprendizagem (Weller,
2020).

A Inteligéncia Artificial também tem revolucionado os modelos educacionais, pois
plataformas inteligentes adaptam contetidos conforme o desempenho e as preferéncias
individuais dos aprendizes, enquanto recursos como chatbots e assistentes virtuais oferecem
suporte continuo e personalizado (Lopez et al., 2017; Siemens & Long, 2011).

Outro recurso de destaque ¢ a gamificagcdo, conforme Werbach e Hunter (2012):

Gamificagdo ¢ o uso de elementos de design de jogos em contextos nao
relacionados a jogos. Isso significa aplicar pontos, niveis, desafios, rankings
e recompensas de maneira estruturada, com o propdsito de engajar pessoas,
motivar acdes, promover aprendizagem e resolver problemas em ambientes
que, originalmente, ndo foram concebidos como ludicos. (p. 26)

Para Werbach e Hunter (2012), sua aplicagdo no contexto educacional contribui
significativamente para aumentar a participacdo e a retengdo do conhecimento. De forma
complementar, tecnologias imersivas como a realidade virtual (RV) e a realidade aumentada
(RA) vém sendo exploradas para criar experiéncias formativas interativas e sensoriais,
aproximando o ensino de praticas vivenciais (Paiva, Chalco, & Bittencourt, 2020; Traxler, 2007).

De acordo com Paiva, Chalco e Bittencourt (2020), estudos na area pedagdgica apontam que
o planejamento adequado da atividade educacional, que considere os perfis dos estudantes e
inclua elementos da gamificagdo — como conquistas, desafios e progressos — favorece a

indug¢do ao estado de “flow” (fluxo), um tipo de imersdo total e prazerosa na realizacdo de
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determinada tarefa. Esse estado contribui para tornar a aprendizagem mais atrativa, significativa

e eficaz.

Figura 3 - Gamificagao
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Fonte: Explorando a gamificacdo e a experiéncia de fluxo no ensino de literatura com o Kahoot!: Um
estudo de caso. Universidade de Sdo Paulo.

H4 um crescente reconhecimento da importancia das competéncias socioemocionais no
ambiente corporativo. Cada vez mais, os programas de formag¢do sdo voltados ao
desenvolvimento das chamadas soft skills, como comunica¢do, lideranca, resiliéncia,
inteligéncia emocional e trabalho colaborativo. Essas competéncias sdo fundamentais para
enfrentar os desafios do ambiente organizacional contemporaneo, marcado por constantes
transformagdes (Goleman, 1995; Oliveira & Andrade, 2022).

Nesse contexto, a tecnologia tem desempenhado papel crucial na inovagdo da educagdo
corporativa. Além disso, o aprendizado social e colaborativo tem ganhado destaque,
promovendo a troca de conhecimentos entre colaboradores por meio de féruns, grupos de
discussdo e mentorias. Esse modelo valoriza o engajamento coletivo e a construgdo do

conhecimento em rede, ampliando o impacto das a¢cdes formativas (Wenger, 1998).
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A modalidade de mobile learning também tem se consolidado como alternativa flexivel e
acessivel. Ao permitir que os colaboradores acessem contetidos educacionais por meio de
smartphones ¢ tablets, esse formato estimula o aprendizado autébnomo, no ritmo e horario
preferido do colaborador (Traxler, 2007).

Outro destaque recente ¢ a inclusdo de temas ligados a ESG (ambiental, social e
governanga) nos programas de formacdo. Cada vez mais, as empresas tém investido em acdes
educativas voltadas a sustentabilidade, inclusdo e ética corporativa, como forma de preparar
seus colaboradores para praticas empresariais responsaveis e socialmente comprometidas
(Carroll & Shabana, 2010; Elkington, 1999).

A educagdo para ESG contribui para criar uma cultura organizacional mais consciente e
integrada aos principios da responsabilidade social. Ao incluir programas de diversidade,
equidade e inclusdo (DEI), as empresas reforcam sua estratégia de inovacao e diferenciagdo no
mercado, promovendo ambientes de trabalho mais justos, criativos e representativos (Roberson,
20006).

As tendéncias atuais em educagdo corporativa refletem a necessidade crescente
de flexibilidade, personalizagdo e uso de tecnologias inovadoras na capacitagcdo profissional,
tornando os processos de aprendizagem mais eficientes e alinhados as demandas do mercado de
trabalho atual e futuro (Gartner, 2023; Bersin, 2021).

Dentre as principais tendéncias e inovagdes na educacdo corporativa voltada para DEI
(Diversidade, Equidade e Inclusdo), destaca-se a aprendizagem personalizada e o uso
de tecnologias adaptativas, que ajustam os conteudos conforme as necessidades individuais de
aprendizagem. Além disso, observam-se avancos significativos em modulos de formacao
interativos e acessiveis, desenhados para atender diferentes perfis de colaboradores,

promovendo maior inclusdo e engajamento (World Economic Forum, 2020).
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No que diz respeito as questdes ambientais (Environmental), a educagdo corporativa
inovadora contribui para a promogao de praticas sustentaveis entre os colaboradores, como a
redu¢do do desperdicio, o consumo consciente de recursos, a implementagdo de praticas
ecologicas no ambiente de trabalho e a conscientizacdo sobre as mudancas climdticas e a
responsabilidade ambiental (UN Global Compact, 2022).

J& nas questdes sociais (Social), a educag@o corporativa tem se consolidado como ferramenta
estratégica para a promoc¢do de ambientes mais inclusivos, seguros e voltados ao bem-estar
coletivo. Programas de diversidade, equidade e inclusdo sdo fundamentais para fomentar uma
cultura organizacional mais justa, além de capacitar os profissionais para praticas de trabalho
saudaveis, desenvolvimento de liderancas éticas e responsaveis (Deloitte, 2021).

No ambito da governanca (Governance), a inovagdo na educagdo corporativa contribui
diretamente para a formacdo em ética, conformidade regulatoria e boas praticas de gestdo,
promovendo uma cultura organizacional pautada na transparéncia, integridade e
responsabilidade corporativa (Harvard Business Review, 2022).

Além disso, a educacdo corporativa voltada para ESG favorece o desenvolvimento de soft
skills essenciais para os profissionais contemporaneos, fortalecendo competéncias em areas
como Juridica, Administrativa, Comunica¢do, Documentacdo, Gestdo de Pessoas, Segurancga
Judiciaria e Tecnologia da Informacdo. Competéncias comportamentais como lideranca,
pensamento critico, resiliéncia e comunicagao eficaz sdo fundamentais para implementar com
sucesso os principios ESG dentro das organizagdes (OECD, 2020).

No contexto das competéncias gerenciais, a educagdo corporativa inovadora oferece agdes de
capacitagdo que preparam gestores para enfrentarem desafios ambientais, sociais e de
governanga. Isso inclui a tomada de decisdes sustentaveis, a gestdo de equipes diversas e
a adocdo de boas praticas em transparéncia e conformidade regulatoria (McKinsey & Company,

2022).
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Portanto, ao integrar inovagdo em educagdo corporativa com os principios de ESG
(Environmental, Social and Governance) e o fortalecimento das soff skills, as organizagdes nao
apenas reforcam sua governanca, mas também consolidam praticas responsdveis, éticas e
competitivas (Carroll & Shabana, 2010; Roberson, 2006; OECD, 2020).

A inovacdo em educagdo corporativa, nesse sentido, impulsiona tanto o desenvolvimento
profissional dos colaboradores quanto o compromisso institucional com a sustentabilidade, em
linha com os principios de responsabilidade social e de gestdo ética (Elkington, 1999; World
Economic Forum, 2020).

Ao alinhar estratégias de aprendizagem corporativa com praticas sustentdveis, sociais e de
governanga, as empresas reafirmam sua relevancia e competitividade no cenario contemporaneo
(McKinsey & Company, 2022; Harvard Business Review, 2022). Dessa forma, a educacgao
corporativa inovadora torna-se essencial para o desenvolvimento continuo das organizagdes e de
seus colaboradores.

Com a evolugdo tecnologica e as novas demandas do mercado, as empresas precisam
adotar métodos modernos de aprendizagem, como plataformas digitais, inteligéncia artificial e
metodologias ativas, a fim de garantir maior engajamento e retencdo do conhecimento (Bersin,
2021).

Investir em inovagao na educacao corporativa nao apenas contribui para o aprimoramento do
desempenho individual, mas também fortalece a cultura organizacional de aprendizado continuo,
fundamental para a adaptacdo em contextos de mudanca e incerteza (Senge, 2006; Marras,
2021). Além disso, praticas inovadoras estimulam a geracdo de novas ideias e a criatividade
como elementos centrais do desenvolvimento organizacional (Robinson, 2015; Eboli & Ramos,
2020).

Nesse sentido, a inovacdo em educagdo corporativa deixa de ser apenas uma tendéncia e passa

a configurar-se como uma necessidade estratégica para a sustentabilidade das institui¢des
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(Bersin, 2021; Duarte & Oliveira, 2020). Empresas que priorizam esse aspecto sdo capazes de
construir equipes mais capacitadas, engajadas e preparadas para enfrentar os desafios
contemporaneos e futuros (Chiavenato, 2014; McKinsey & Company, 2022).

Em sintese, a educacgdo corporativa pode ser compreendida como um investimento estratégico
capaz de gerar beneficios tanto para a organizacdo quanto para os individuos, ao promover
inovacdo, produtividade e competitividade (Eboli, 2015; Duarte & Oliveira, 2020). Essa
perspectiva reforga a ideia de que investir no desenvolvimento continuo dos colaboradores
contribui para a construcdo de ambientes mais criativos e sustentaveis (Chiavenato, 2014;

Marras, 2021).

2.4 APRENDIZAGEM TECNICA E COMPETENCIAS INTERPESSOAIS NA FORMACAO

CORPORATIVA

A formagdo corporativa configura-se como um processo essencial para o desenvolvimento
profissional e para o alcance dos objetivos organizacionais, uma vez que promove a integragao
entre o aprimoramento técnico e o fortalecimento das competéncias interpessoais (Chiavenato,
2014; Marras, 2021).

Nesse contexto, a aprendizagem técnica e o desenvolvimento de soft skills emergem como
dimensdes complementares e indispensaveis para a formacao de profissionais capazes de atuar
com eficiéncia e equilibrio em ambientes corporativos dindmicos (Goleman, 2012; Silva &
Dutra, 2020).

A aprendizagem técnica refere-se ao dominio de conhecimentos e habilidades especificas
necessarias ao desempenho de fungdes e tarefas operacionais, garantindo maior precisdo,

produtividade e aderéncia as normas institucionais (Chiavenato, 2014; Marras, 2021). Além
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disso, a atualizacdo constante desses conhecimentos tornou-se um desafio central frente ao
avanco tecnologico e a rapida obsolescéncia das praticas profissionais.

Estratégias como treinamentos praticos, cursos presenciais e online e certificacdes
especializadas tém sido amplamente utilizadas para assegurar a manutencdo das competéncias
técnicas em um cenario de transformagao continua (Marras, 2021).

Por outro lado, as competéncias interpessoais — também conhecidas como soft skills —
abrangem aspectos como comunica¢do, empatia, cooperagado, inteligéncia emocional e lideranca,
elementos fundamentais para a constru¢do de relacionamentos saudaveis e produtivos no
ambiente de trabalho (Goleman, 2012; Silva & Dutra, 2020).

O desenvolvimento dessas habilidades estd diretamente relacionado ao fortalecimento da
cultura organizacional, a capacidade de inovagdo e a criagdo de equipes coesas e colaborativas
(Eboli & Ramos, 2020). Conforme Goleman (2012), profissionais emocionalmente inteligentes
demonstram maior capacidade de adaptacdo e de resolucdo de conflitos, contribuindo de
maneira significativa para o desempenho coletivo.

A integragdo entre aprendizagem técnica e competéncias interpessoais representa, portanto,
um diferencial estratégico para as organizagdes que buscam profissionais completos e resilientes.
Segundo Eboli e Ramos (2020), a formagdo corporativa eficaz ¢ aquela que equilibra o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais, promovendo o engajamento, a
motivacgdo e a reten¢ao de talentos.

Assim, investir simultaneamente em habilidades técnicas e interpessoais favorece nao apenas
a exceléncia operacional, mas também o fortalecimento das relacdes humanas e da cultura
organizacional em seu panorama global (Silva & Dutra, 2020).

Em sintese, a aprendizagem técnica fornece a base necessaria para o desempenho eficiente
das tarefas, enquanto as competéncias interpessoais sustentam a convivéncia harmoniosa, a

lideranca e a inovagdo. A formagdo corporativa contemporanea deve, portanto, articular essas
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duas dimensdes de maneira integrada, preparando profissionais capazes de enfrentar os desafios

de um mercado em constante evolucao (Chiavenato, 2014; Marras, 2021; Goleman, 2012).
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3 0 TRIBUNAL REGIONAL ELEITORAL DO MARANHAO

3.1 HISTORICO E ESTRUTURA DO TRE-MA

A Justica Eleitoral brasileira foi instituida em 24 de fevereiro de 1932, com a criacdo
do Tribunal Superior Eleitoral (TSE) e dos Tribunais Regionais Eleitorais (TREs) nos estados,
por meio do Decreto n® 21.076/1932 (Tribunal Superior Eleitoral [TSE], 2023). No Maranhao,
o Tribunal Regional Eleitoral (TRE-MA) foi estabelecido com a missdo de organizar,
supervisionar e garantir a integridade dos processos eleitorais no estado. Trata-se de uma
instituigdo fundamental para o processo democratico maranhense, sendo responsavel por
assegurar a lisura e a transparéncia das elei¢des (TSE, 2023).

Durante o periodo do Estado Novo (1937-1945), a Justiga Eleitoral foi extinta, o que levou a
suspensdo das atividades do TRE-MA. Com o fim da Segunda Guerra Mundial e a
redemocratizacdo do pais, o Tribunal foi reativado, retomando suas fun¢des de organizacdo e
fiscalizacdao das eleigdes. Desde entdo, passou por diversas transformagdes, acompanhando as
mudangas na legislagdo eleitoral e os avangos tecnologicos (TSE, 2022).

Atualmente, o TRE-MA ¢ reconhecido como um 6rgdo moderno e eficiente, que utiliza
ferramentas tecnoldgicas para otimizar seus processos € garantir a seguranga das eleicdes. Com
sede em Sao Luis e jurisdicdo em todo o estado do Maranhdo, o Tribunal é composto por sete
membros, conforme determina a Constituicdo Federal e a Resolugao TSE n° 21.461/2003 (Brasil,
1988; TSE, 2003).

De acordo com essa estrutura, integram o Tribunal: dois desembargadores do Tribunal de
Justica; dois juizes de Direito escolhidos pelo Tribunal de Justica; um juiz federal indicado pelo
Tribunal Regional Federal da 1* Regido; e dois advogados de notavel saber juridico e idoneidade
moral, nomeados pelo Presidente da Republica a partir de lista triplice apresentada pelo Tribunal

de Justiga.
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O Procurador Regional Eleitoral e seu substituto sdo designados pelo Procurador-Geral
Eleitoral, dentre os Procuradores Regionais da Republica no estado, ou, na auséncia destes,
dentre os Procuradores da Republica vitalicios, conforme a Lei Complementar n°
75/1993 (Brasil, 1993).

A estrutura administrativa do TRE-MA ¢ composta por diversos 6rgdos e se¢des, cada qual
com atribuicdes especificas. O Plenario ¢ o 6rgdo colegiado méaximo, responsavel por decisoes e
julgamentos de recursos. A Corregedoria Regional Eleitoral atua na fiscalizagdo da atividade
judiciéria e administrativa dos o6rgaos da Justica Eleitoral.

A Secretaria do Tribunal presta suporte técnico e logistico, enquanto as Zonas
Eleitorais atendem diretamente os eleitores e organizam as elei¢gdes nos municipios sob sua
jurisdi¢do. Outras unidades importantes, como a Secdo de Contas Eleitorais e Partidarias,
a Ouvidoria e as diversas Assessorias, complementam o funcionamento institucional.

Em sintese, o Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdo ¢ um o6rgdo essencial para o
funcionamento da democracia no estado. Sua atuacdo vai além da organizagdo das eleicdes,
abrangendo agdes que asseguram a legitimidade do processo eleitoral, resolvem conflitos,

promovem a cidadania e garantem a transparéncia e a modernizacdo da Justica Eleitoral no

Maranhao (TSE, 2023).

3.2 A FUNCAO DO TRE-MA NO CONTEXTO ELEITORAL E SOCIAL

O Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdao (TRE-MA) desempenha um papel essencial no
fortalecimento da democracia e na garantia da legitimidade das elei¢des, assegurando a
participacdo cidada no estado. Como parte integrante da Justica Eleitoral brasileira, o Tribunal
atua ndo apenas na organizagdo do processo eleitoral, mas também na fiscalizagdo,
normatizagdo, julgamento de demandas e promog¢ao da cidadania (Tribunal Superior Eleitoral

[TSE], 2023).
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Uma das principais atribuicdes do TRE-MA ¢ garantir a legalidade e a transparéncia do
processo eleitoral, conduzindo as elei¢cdes dentro dos principios da legalidade, moralidade e
publicidade previstos na Constituicdo Federal (Brasil, 1988). Entre suas responsabilidades estao
o planejamento logistico dos pleitos — incluindo a distribuicdo de urnas eletronicas, o
treinamento de mesarios e a defini¢do de locais de votagdo — e o registro de candidaturas,
mediante a verificagdo da documentacdo e do cumprimento das regras de elegibilidade
estabelecidas pela legislacdo eleitoral (TSE, 2023).

O Tribunal também exerce a fiscalizagdo da propaganda eleitoral, assegurando que as
campanhas respeitem as normas legais e éticas, e realiza a apuracdo e diplomacdo dos eleitos,
garantindo a autenticidade e a transparéncia dos resultados. Além disso, o TRE-MA ¢
responsavel pelo julgamento de demandas eleitorais, como casos de inelegibilidade,
impugnacdes de candidaturas e crimes eleitorais, aplicando san¢des quando constatadas
irregularidades, como abuso de poder econdmico, compra de votos ou uso indevido dos meios
de comunicagdo (Cddigo Eleitoral, Lei n® 4.737/1965).

Para além de suas fungdes juridicas e administrativas, o TRE-MA tem se destacado
na promocdo da cidadania e educagdo -eleitoral, desenvolvendo programas voltados a
conscientizacdo politica e a valorizacdo do voto. Essas agdes incluem projetos em escolas e
comunidades, incentivo a participacdo feminina, indigena e de minorias, bem como campanhas
de combate a desinformacdo e as fake news (TSE, 2022). Tais iniciativas reforcam o
compromisso do Tribunal com a formagao de uma sociedade mais critica e participativa.

Nos ultimos anos, o TRE-MA tem investido fortemente em tecnologia e modernizagdo,
visando aprimorar a seguranca e a eficiéncia do processo eleitoral. A utilizacdo da urna
eletronica, implementada nacionalmente desde 1996, consolidou-se como um marco de
agilidade e confiabilidade (TSE, 2023). A biometria eleitoral também ampliou a seguranga na

identificacdo dos eleitores, reduzindo fraudes e fortalecendo a integridade do voto. Além disso,
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o Tribunal expandiu o uso de plataformas digitais para oferecer servicos remotos e
informatizados, promovendo maior acessibilidade e transparéncia.

A atuagdo do TRE-MA, portanto, transcende a simples execucdo de elei¢des. Seu papel ¢
decisivo no fortalecimento da democracia e na consolidagao da confianga social nas instituicoes
eleitorais. Ao garantir eleicdes limpas, seguras e inclusivas, o Tribunal contribui diretamente
para a estabilidade politica, o engajamento cidaddo e a renovagdo dos quadros politicos no
Maranhao (TSE, 2023). Dessa forma, o TRE-MA se consolida como um pilar da democracia
maranhense, atuando de maneira efetiva tanto no contexto eleitoral quanto no social,

assegurando o pleno exercicio do direito ao voto e o fortalecimento da cidadania.

3.3 OBJETIVOS E DIRETRIZES DO PROGRAMA DE EDUCACAO CORPORATIVA DO
TRE-MA

Os programas de educacdo corporativa do Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdo (TRE-
MA), sob responsabilidade da Secretaria de Gestdo de Pessoas, por meio da Coordenadoria de
Educacdo e Saude, tém como objetivo central oferecer aos(as) servidores(as) oportunidades de
aprendizagem e desenvolvimento alinhadas as metas institucionais. Como destacam Eboli (2015)
e Marras (2021), programas dessa natureza constituem instrumentos estratégicos para a melhoria
do desempenho organizacional e para a valorizagdo do capital humano no setor publico.

Entre os objetivos especificos, destacam-se a realizagdo de agdes de capacitacdo presenciais €
a distancia, orientadas pelo Plano de Gestdo e pelas necessidades identificadas nas unidades
internas. A otimiza¢ao de recursos por meio de turmas fechadas, parcerias interinstitucionais e
priorizacdo da modalidade de Educagdo a Distancia (EAD) reflete a busca por eficiéncia e
democratizagdo do acesso, em consondncia com a importincia atribuida a racionalizagdo
or¢amentaria na gestao publica (Cavalcante & Lotta, 2021; ENAP, 2022).

As diretrizes das formagdes privilegiam as demandas priorizadas pelas unidades organicas do

Tribunal, garantindo aderéncia as metas institucionais ¢ foco em resultados (Chiavenato, 2014;
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Dutra, 2014). Além disso, a modalidade in company € valorizada por reduzir custos e ampliar o
alcance das formagdes, assegurando uma melhor relacdo custo-beneficio para a Administracao
(Silva & Dutra, 2020).

A estrutura do programa prevé a divisdo das acdes de capacitacdo em dois grupos:
(a) competéncias gerais, aplicaveis a todos os servidores, e (b) competéncias especificas,
relacionadas as demandas de cada area de atuacao institucional. Essa divisao ¢ coerente com os
modelos de desenvolvimento de competéncias que diferenciam saberes técnicos e
comportamentais, ambos necessarios para o desempenho efetivo no setor publico (Eboli &
Ramos, 2020; Goleman, 2012).

As areas contempladas incluem as dimensodes Juridica, Administrativa, de Comunicagao,
Documentagdo, Gestdo de Pessoas, Seguranca Judiciaria e Tecnologia da Informagao, além das
competéncias gerenciais voltadas a formacao de lideres e gestores (Marras, 2021).

Na implementacao das formagdes externas, critérios como inexisténcia do curso em EAD,
especificidade tematica, carga hordria adequada e justificativa do investimento orientam a
decisdo sobre participagdo em eventos, assegurando eficiéncia e relevancia dos gastos publicos
(Cavalcante, 2017; ENAP, 2022).

A participagao dos servidores depende da pertinéncia entre o curso e as fungdes
desempenhadas, da autorizacao de chefias e da inovacdo do conteido em relacdo a formagdes
anteriores, evidenciando a preocupacdo com a efetividade do aprendizado (Duarte & Oliveira,
2020).

A operacionalizagdo e 0s recursos necessarios para as formacoes estdo sob responsabilidade
da Se¢do de Capacitagcdo, que organiza inscrigdes, processos administrativos, contratacdes e
logistica. Como defendem Chiavenato (2014) e Dutra (2014), a gestdo estruturada da
aprendizagem corporativa ¢ fundamental para garantir resultados tangiveis e alinhamento

estratégico.
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Para eventos presenciais, 0 TRE-MA dispde de infraestrutura adequada, como auditorios e
salas equipadas com recursos multimidia, o que potencializa a qualidade da aprendizagem
(Weller, 2020). A contratagdo de instrutores segue a legislagdo vigente, incluindo a Resolugdo
TSE n°® 23.545/2017 e a Instrucdo Normativa TRE-MA n° 10/2020, assegurando legalidade e
transparéncia no processo.

Para o exercicio atual, estdo previstas trinta agdoes de formagdo voltadas ao desenvolvimento
de competéncias essenciais (quadro 1) ao aprimoramento continuo dos servidores ¢ a melhoria
dos servicos prestados pela Justica Eleitoral no Maranhdo. A articulacao entre formacgao técnica
e socioemocional confirma o papel estratégico da educagdo corporativa no setor publico, como
instrumento de inovagdo, engajamento e modernizacao institucional (Eboli, 2015; Silva & Dutra,
2020; Marras, 2021).

Os procedimentos de avaliagdo e certificacio ocorrem mediante formulario especifico
disponivel na intranet institucional. Os participantes devem avaliar as agdes de formacao
imediatamente apos o seu encerramento, destacando aspectos como o conteudo programatico, a
metodologia adotada, o material didatico, a estrutura e organiza¢do do evento, bem como o
desempenho dos instrutores (Plano Anual de Capacitacdo [PAC], 2024).

A avaliagdo também requer que o participante demonstre compreensao do conteudo
ministrado, especialmente no que se refere a sua aplicabilidade nos fluxos, rotinas e
procedimentos de trabalho, visando a elevacdo do padrio de qualidade das atividades

desenvolvidas (PAC, 2024).
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Quadro 1- Sintese dos tipos e das competéncias desenvolvidas no PAC 2024.

TIPO DE COMPETENCIA
COMPETENCIA

Atendimento ao Publico
Desenvolvimento Continuo
Microinformatica

Responsabilidade Socioambiental
Sistemas Informatizados Organizacionais

GERAL

D W

Apoio a Auditoria
Assessoria a Controle Interno e Gestao
Assessoria Juridica (Unidades)
Auditoria
Auditoria de Contas ¢ Contratagdes
Auditoria de Governanga e Gestao de Pessoas
Auditoria de Governanga e Gestao de TIC
Beneficios
Comunicagao Institucional

. Contas Eleitorais e Partidarias

. Contratos Administrativos

. Contratos ¢ Convénios

. Desenvolvimento de TI

. Direito, Legislagdo e Normas — (Unidades) SJU

. Educacao a Distancia

. Execucdo de Pregoes Eletronicos

. Gerenciamento de Jurisprudéncia

. Gestao Contabil

. Gestdo da Saude

. Gestao de Cerimonial

. Gestao de Dados Partidarios

e e o

— e e e e
O ON VN bW — O

ESPECIFICA

NN =
— O O

Desenvolvimento Gerencial

Gestao de Pessoas e Lideranca

Gestao de Processos

Gestao do Cartorio Eleitoral

Gestao do Conhecimento

Orientagdo Estratégica

Orientagdo para Resultados

Planejamento, Estratégia, Gestdo e Modernizagao

GERENCIAL

e B e

Fonte: Plano anual de capacitagdo 2024.

O preenchimento da ficha de avaliagdo ¢ obrigatorio e condiciona tanto a emissdo do

certificado de participagdo quanto o acesso do servidor a futuras agdes de capacitagdo. Além
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disso, exige-se frequéncia minima de 75% da carga horaria total para que o participante seja
considerado apto a certificagdao (PAC, 2024).

No tocante aos recursos financeiros, o orgamento disponivel para investimentos em educagao
corporativa no exercicio vigente totaliza R$ 487.071,00 (quatrocentos e oitenta e sete mil e
setenta e um reais). Desse montante, R$ 197.624,00(cento e noventa e sete mil e seiscentos ¢
vinte e quatro reais) destinam-se exclusivamente a capacitagdo em Tecnologia da Informacao,
restando R$ 289.447,00 (duzentos e oitenta e nove mil e quatrocentos e quarenta e sete reais)

para as demais areas de conhecimento (PAC, 2024).
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4 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta a metodologia adotada na pesquisa intitulada A educacdo corporativa
a servigo da comunidade: um estudo sobre o ensino de profissionais no TRE-MA. Yin (2015)

define estudo de caso como:

Uma investigacdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo em
profundidade ¢ em seu contexto de vida real, especialmente quando os
limites entre o fendmeno e o contexto ndo sdo claramente evidentes. O estudo
de caso lida com situagdes tecnicamente distintas em que hd muitas mais
variaveis de interesse do que pontos de dados, € como resultado, baseia-se
em multiplas fontes de evidéncia, beneficiando-se do desenvolvimento
prévio de proposigdes teoricas para conduzir a coleta e analise de dados. (p.

18)

A escolha metodologica fundamenta-se na necessidade de compreender fendomenos
complexos em seu contexto real, o que, segundo Yin (2015), justifica a ado¢do do estudo de
caso como estratégia de investigacao.

Essa abordagem possibilita analisar em profundidade a implementacdo da educagdo
corporativa no Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdo (TRE-MA), com é&nfase no uso
do game das elei¢cdes enquanto recurso pedagogico, considerando, como defende Stake (1995),
a importancia da interpretacao situada e holistica do fenomeno.

Seguindo as orientacdes de Bogdan e Biklen (1994), optou-se por entrevistas
semiestruturadas como técnica capaz de captar significados atribuidos pelos participantes as
suas experiéncias formativas. Essa estratégia possibilita identificar o potencial pedagédgico da

gamificacdo e avaliar sua contribuicdo para o fortalecimento de competéncias no contexto
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institucional do TRE-MA, em consonancia com a defesa de Merriam e Tisdell (2016) acerca da

importincia de se considerar os sujeitos como protagonistas do processo investigativo.

4.1 ESTUDO DE CASO: PESQUISA QUALITATIVA

A presente investigacdo adota uma abordagem qualitativa, adequada para a compreensdo de
fendmenos complexos que envolvem dimensdes subjetivas, culturais e institucionais. Segundo
Coutinho (2011), a pesquisa qualitativa busca interpretar os significados atribuidos pelos
participantes as suas experiéncias, constituindo um processo de constru¢cdo conjunta entre
pesquisador e realidade. Nessa perspectiva, o estudo privilegia o entendimento das percepcgdes e
atitudes dos individuos em seu contexto natural, reconhecendo que o conhecimento ¢ sempre
mediado por valores, interagdes e interpretagdes.

Optou-se pelo estudo de caso como estratégia metodologica, pois ele permite a investigacao
aprofundada de uma organizacdo em seu ambiente real, com base em multiplas fontes de
evidéncia. Conforme Yin (2015),

O estudo de caso ¢ uma investigagdo empirica que examina um fendmeno
contemporaneo em seu contexto de vida real, especialmente quando as
fronteiras entre o fenomeno e o contexto ndo sdo claramente evidentes. Ele
depende de multiplas fontes de evidéncia e se beneficia do desenvolvimento
prévio de proposigdes tedricas para orientar a coleta e a analise dos dados (p.
18).

Essa defini¢cdo evidencia o carater abrangente do método, capaz de integrar diferentes tipos de
dados — entrevistas, documentos e observagdes —, favorecendo uma analise mais densa ¢
contextualizada.

O objetivo central do presente estudo ¢ analisar de que forma a educagdo corporativa pode

gerar valor social e comunitéario, tomando como foco o ensino e o desenvolvimento profissional
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de servidores do Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdo (TRE-MA). O caso analisado
corresponde ao programa de gamificagdo dos treinamentos, implementado em 2024 pela
Assessoria de Gestdo de Eleigdes, com o intuito de compreender sua contribui¢do para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais (soft skills), como comunicagdo,
colaboracao, empatia e resolugao de problemas.

A coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas semiestruturadas e abertas, que
possibilitaram captar percepcoes, significados e experiéncias dos participantes, complementadas
pela analise documental de registros institucionais, incluindo o Game das Elei¢des e o Plano de
Ac¢do da Gestao (PAC) 2024 (Yin, 2018).

A fundamentacao teodrica estd ancorada em multiplas vertentes, de acordo com a natureza
multifacetada do fendmeno. A Teoria Fundamentada (Grounded Theory) de Glaser e Strauss
(1967) orientou a constru¢ao conceitual a partir dos dados empiricos, dispensando hipoteses
iniciais e permitindo que as categorias emergissem de forma indutiva. Como afirmam os autores:

A teoria fundamentada ¢ derivada de dados sistematicamente coletados e
analisados por meio do processo de pesquisa. Em vez de partir de hipoteses
pré-estabelecidas, ela permite que conceitos e relacdes tedricas surjam a
partir da propria realidade observada (Glaser & Strauss, 1967, p. 45).

Essa abordagem confere maior flexibilidade interpretativa e favorece a geracdo de teoria
contextualizada, especialmente util em ambientes organizacionais complexos como o TRE-MA,
onde fatores sociais, culturais e institucionais se entrelagam. Além da orientagcdo exploratoria e
descritiva (Coutinho, 2018), o estudo enfatiza o carater interpretativo do fendmeno, buscando
compreender como e por que a gamificacdo contribui para a aprendizagem e o engajamento.

O estudo de caso, como salientam Stake (1995) e Baxter ¢ Jack (2008), ndo busca
generalizacdo estatistica, mas transferibilidade, isto €, a possibilidade de que os resultados

inspirem reflexdes e praticas em contextos semelhantes. Essa metodologia, embora limitada
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quanto a generalizacdo, proporciona uma compreensdo aprofundada e multifacetada, permitindo
a construgdo de insights tedricos sobre processos de aprendizagem e gestdo publica.

No caso especifico do TRE-MA, a investigagdo procura apreender as nuances do
desenvolvimento de competéncias socioemocionais promovidas pelo programa de gamificacao,
articulando-se a teorias de aprendizagem experiencial (Kolb, 1984), motivagdo e engajamento
(Eisenhardt, 1989). Desse modo, a andlise ultrapassa a avaliacdo de resultados objetivos,
abrangendo percepgoes, processos e desafios vivenciados, o que contribui para o aprimoramento

das estratégias de capacitacao no setor publico.

4.2 A ESCOLHA DO CASO A SER ESTUDADO

A escolha do caso recaiu sobre o programa de gamificagdo dos treinamentos de 2024 do TRE-
MA, pela sua relevancia no cenario contemporaneo da educagdo corporativa e da gestdo do
conhecimento. A gamificacdo, definida como a aplicagdo de elementos e dindmicas de jogos em
contextos ndo ladicos, constitui uma estratégia inovadora de aprendizagem organizacional
(Werbach & Hunter, 2012). De acordo com os autores:

Gamificagdo ¢ o uso de elementos de design de jogos em contextos que ndo
sd0 jogos, com o objetivo de motivar e engajar as pessoas, promovendo
comportamentos desejados e experiéncias significativas de aprendizagem e
desempenho (Werbach & Hunter, 2012, p. 26).

Essa perspectiva ¢ reforcada por Bersin (2013), que argumenta que metodologias
inovadoras elevam a motivacdo, aumentam o engajamento e favorecem a retencdo de
conhecimento, tornando o aprendizado mais ativo e participativo.

Diversos estudos (Paiva, Chalco, & Bittencourt, 2020; Cruz, Gomes, & Azevedo Filho, 2022;
Duarte & Oliveira, 2020) corroboram a eficdcia da gamificacio ao demonstrar que ela

potencializa a motiva¢do intrinseca dos participantes e estimula o engajamento continuo em
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processos de capacitacdo. No contexto do TRE-MA, a ado¢do de praticas gamificadas
representa uma resposta as transformacdes no perfil do servidor publico, cada vez mais
conectado a ambientes digitais e imersivos.

Além de avaliar a eficicia do programa, este estudo busca compreender seus impactos sobre
a cultura organizacional, o desempenho individual e coletivo, e a gestdo do
conhecimento (Senge, 2006; Marras, 2021). Essa andlise contribui, simultaneamente, para o
avanco tedrico sobre o uso de tecnologias motivacionais em instituicdes publicas e para a
formulacdo de estratégias praticas de capacitagao.

Do ponto de vista académico, o caso selecionado permite aprofundar as discussdes
sobre gamificagdo aplicada a educagdo corporativa, campo ainda em consolidagdo no Brasil.
Conforme Eboli (2015) e Silva e Dutra (2020), as organizagdes contemporaneas enfrentam o
desafio de aliar inovagdo tecnologica, aprendizagem significativa e desenvolvimento humano,
tornando-se laboratérios de transformacao cultural e institucional.

Em termos metodolodgicos, a escolha do estudo de caso € sustentada pela natureza contextual
do fendmeno. Como destacam Yin (2015) e Stake (1995), o estudo de caso enfatiza a
analise contextualizada dos fendmenos em seus ambientes reais, valorizando a interagdo
entre fendmeno e contexto como componente essencial do conhecimento cientifico.
A triangulacdo de dados — por meio de entrevistas, documentos e observagdes — assegura uma
visdo holistica, conferindo robustez e validade aos resultados.

Merriam e Tisdell (2016) reforcam que o estudo de caso qualitativo privilegia a profundidade
da investigacdo em detrimento da amplitude amostral, permitindo compreender fendémenos
complexos e situados. Nessa direcdo, Flyvbjerg (2006) argumenta que a for¢a do estudo de caso
reside em sua capacidade de revelar detalhes do mundo real que desafiam teorias generalizantes:

O conhecimento que emerge do estudo de caso € mais concreto, contextual e

intimamente relacionado a pratica, permitindo que se compreenda como as
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coisas realmente funcionam em situacdes especificas (Flyvbjerg, 2006, p.

223).
Apesar de suas limitagdes — como a restricdo de generalizacdo e o tempo intensivo de coleta
e analise —, o estudo de caso continua sendo uma estratégia metodologica poderosa para
compreender fendmenos organizacionais e educacionais em profundidade. Sua contribuicdo vai
além da descri¢do de eventos: consiste em interpretar significados, processos e relagdes, gerando

conhecimento aplicavel e relevante para contextos reais.

4.3 OBJETIVOS, PROBLEMATICA E QUESTOES DA INVESTIGACAO

Este estudo tem como objetivo geral investigar o desenvolvimento de soff skills por meio do
Programa game das eleicdes 2024, presente dentre os programas de Aperfeicoamento
Continuado (PAC) oferecidos pelo Tribunal Regional Eleitoral do Maranhao (TRE-MA), com
base na percepcdo dos participantes e na eficacia percebida pelo publico-alvo dos servigos
prestados.

A pesquisa parte da premissa de que o desenvolvimento de competéncias socioemocionais no
setor publico ¢ essencial para a melhoria da qualidade do atendimento, para o fortalecimento da
eficiéncia institucional e para a humanizagao das relagdes interpessoais no ambiente de trabalho
(Goleman, 2012; Chiavenato, 2014).

Para alcangar o objetivo geral, estabelecem-se como objetivos especificos: identificar quais
competéncias socioemocionais sdo abordadas nos PAC, com énfase no programa de
gamificacdo; analisar a percepcao dos profissionais participantes acerca do impacto do programa
em seu desenvolvimento pessoal e profissional; avaliar a eficacia das agdes formativas sob a
Otica dos beneficiarios diretos; e investigar o grau de alinhamento entre as competéncias
desenvolvidas e as atividades cotidianas dos servidores (Silva & Dutra, 2020; Duarte & Oliveira,

2020).
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A problematica central da pesquisa decorre do desafio enfrentado pela administragdao publica
brasileira em responder as crescentes demandas por servidores dotados de competéncias
interpessoais, colaborativas, comunicativas, adaptativas e¢ inovadoras (Cavalcante & Lotta,
2021). Historicamente, os programas de educagdo corporativa nas instituicdes publicas
concentraram-se em conteudos essencialmente técnicos e normativos, ministrados em formatos
tradicionais (Eboli, 2015; Marras, 2021).

Entretanto, a complexidade das relagdes sociais € a natureza dindmica dos servigos publicos
impdem a necessidade de investir no desenvolvimento das chamadas soft skills, consideradas
fundamentais para a efetividade organizacional e para a promog¢do de ambientes colaborativos e
inovadores (Goleman, 1995; Eboli & Ramos, 2020). Apesar da relevancia do tema, ainda
existem lacunas no conhecimento acerca da efetividade desses programas, sobretudo em
contextos regionais especificos como o do TRE-MA, o que reforca a importancia da presente
investigacao.

Para alcancar os objetivos desta pesquisa, foram definidos os seguintes objetivos especificos:
identificar quais competéncias socioemocionais sdo abordadas ou negligenciadas no programa
de gamifica¢do desenvolvido nos Programas de Aperfeicoamento Continuado (PAC), analisar a
percep¢ao dos profissionais participantes quanto ao impacto da iniciativa em seu
desenvolvimento pessoal e profissional, avaliar a eficicia do programa sob a Ootica dos
beneficidrios diretos.

O quadro 2 traz uma sintese de algumas das soft skills como comunicagdo eficaz, trabalho em
equipe, resolu¢do de problemas, adaptabilidade, inteligéncia emocional, lideranca, pensamento
critico, criatividade, gestdo de tempo, empatia, proatividade e seus conceitos para um melhor

entendimento.
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Quadro 2— Sintese das soft skills e conceitos.

Soft Skill Defini¢ao

C Capacidade de transmitir ideias, informacdes ¢ sentimentos de forma clara,
Comunicagdo . . . .
Eficaz concisa e persuasiva, tanto verbalmente quanto por escrito, ¢ de ouvir

ativamente.

Trabalho em
Equipe

Habilidade de colaborar e interagir construtivamente com outras pessoas para
alcangar um objetivo comum, respeitando diferentes pontos de vista e
contribuindo para o sucesso coletivo.

Resolucdo de

Aptidao para identificar, analisar e solucionar desafios de forma logica e

Problemas criativa, desenvolvendo alternativas e implementando as melhores solugdes.
e Flexibilidade para ajustar-se a novas situagoes, ambientes, tecnologias e
Adaptabilidade .. L. . ;
mudangas, mantendo a produtividade e a eficacia mesmo diante da incerteza.
Intelicéncia Capacidade de reconhecer, compreender e gerenciar as proprias emogoes € as
Emoc%onal emocdes dos outros, utilizando essa compreensao para guiar o pensamento € 0
comportamento.
Habilidade de inspirar, motivar e guiar individuos ou equipes em dire¢do a
Lideranca um objetivo, delegando tarefas, tomando decisdes € promovendo um

ambiente positivo.

Pensamento Critico

Capacidade de analisar informagdes de forma objetiva, questionar suposigoes,
identificar vieses e formar julgamentos bem fundamentados.

Criatividade

Aptidao para gerar ideias novas e originais, encontrar solugdes inovadoras
para problemas e pensar "fora da caixa".

Gestdo do Tempo

Habilidade de planejar e controlar como o tempo ¢ gasto em atividades
especificas, a fim de aumentar a efici€ncia e a produtividade.

Empatia

Capacidade de compreender e compartilhar os sentimentos de outra pessoa,
colocando-se no lugar dela para entender sua perspectiva e necessidades.

Proatividade

Iniciativa para antecipar problemas e agir antes que eles se tornem maiores,
buscando solugdes e oportunidades de forma auténoma.

Fonte: Elaboragao propria.

Conforme Cavalcante e Lotta (2021), a modernizagdo da gestdo publica exige servidores

capazes de atuar em contextos de complexidade e constante transformac¢do. Historicamente,

porém, os programas de educacdo corporativa em institui¢des publicas priorizaram conteudos
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técnicos e normativos, relegando a segundo plano o desenvolvimento de habilidades
comportamentais (Eboli, 2015; Marras, 2021).

Entretanto, a complexidade das relagdes sociais € a natureza dindmica dos servigos publicos
reforcam a necessidade de uma abordagem formativa mais ampla, que contemple o
desenvolvimento das chamadas soft skills, reconhecidas como fundamentais para a efetividade
organizacional e para a constru¢cdo de ambientes colaborativos e inovadores (Goleman, 2012;
Silva & Dutra, 2020; Duarte & Oliveira, 2020).

Diante desse cendrio, a presente investigacdo busca responder a seguinte questdo central: o
programa de gamificacdo implementado no contexto dos PAC do TRE-MA tem se mostrado
eficaz no desenvolvimento de competéncias socioemocionais entre os servidores participantes,
segundo suas proprias percepgoes?

A partir da questdo central que orienta esta investigacdo, a eficacia do programa de
gamificacdo desenvolvido no dmbito dos Programas de Aperfeicoamento Continuado (PAC) do
Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdo (TRE-MA) para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, emergem quatro questionamentos especificos que estruturam a analise.

O primeiro refere-se a identificagdo das competéncias socioemocionais efetivamente
promovidas pelo programa, considerando habilidades interpessoais, colaborativas e adaptativas
(Chiavenato, 2014; Eboli & Ramos, 2020). O segundo questionamento aborda a percep¢do dos
servidores participantes quanto a contribuicdo do programa para seu desenvolvimento pessoal e
profissional, contemplando tanto impactos objetivos quanto subjetivos da experiéncia formativa
(Dutra, 2014; Marras, 2021).

O terceiro ponto de investigagdo considera como os usudrios dos servigos prestados pelo
TRE-MA percebem eventuais mudangas nas praticas, atitudes e comportamentos dos servidores
ap0s sua participacdo no programa, evidenciando a repercussdo externa das competéncias

desenvolvidas (Senge, 2006; Duarte & Oliveira, 2020).
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Por fim, o quarto questionamento analisa se os conteudos, estratégias e metodologias
adotados no programa de gamificagdo estdo alinhados as exigéncias contemporaneas do servico
publico, especialmente no que se refere a formacao de habilidades essenciais para o desempenho
eficaz em ambientes organizacionais dindmicos e complexos (Bersin, 2013; Werbach & Hunter,

2012; Weller, 2020).

4.4 CONTEXTUALIZACAO DA APLICACAO DO JOGO

Os participantes foram avaliados em diferentes rodadas, cada uma relacionada a um aspecto
essencial do processo eleitoral. Os temas foram previamente definidos e serviram de base para a
formulacao das perguntas. Os critérios principais de avaliagdo incluiram o nimero de perguntas
visualizadas e a pontuagdo final obtida (Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdao [TRE-MA],
2024).

Todos os dias os servidores tinham acesso a uma pergunta selecionada de forma aleatoria ao
acessar o sistema Guardido. A competi¢do teve inicio em abril e se encerrou na primeira semana
de agosto, a figura a seguir traz o formato do Game das Eleigdes. Os temas abordados
foram Fechamento de Cadastro, Auditoria de Urnas, Mesérios, Registros de
Candidatura e Propaganda Eleitoral (TRE-MA, 2024).

Os conteudos foram divididos em cinco rodadas, cada uma composta por até 15 perguntas
com quatro alternativas, que se modificavam diariamente. Para cada resposta correta, o
participante recebia dois pontos; caso a resposta estivesse incorreta, o servidor ainda somava um
ponto pela participagdo e podia visualizar a resposta correta (TRE-MA, 2024).

A estrutura do jogo foi dividida em dois segmentos: Tribunal e Cartérios Eleitorais. Dentro de

cada segmento, foram reconhecidos o(a) vencedor(a) individual e o grupo com melhor
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desempenho. Cada cartdrio representava um grupo, enquanto no Tribunal os servidores foram
distribuidos em oito grupos distintos (TRE-MA, 2024).

Nos cartorios, os resultados individuais evidenciaram desempenhos de destaque ao longo das
rodadas do programa de gamificacdo dos treinamentos de 2024. Na primeira rodada,
sobre Fechamento de Cadastro, o melhor resultado foi de 19 perguntas visualizadas e 36 pontos.

Na segunda rodada, dedicada a Auditoria de Urnas, houve destaque para 17 perguntas e 31
pontos. J4 na terceira rodada, cujo tema foi Mesarios, o melhor desempenho alcangou 15
perguntas e 29 pontos. Na quarta rodada, voltada ao Registro de Candidatura, a pontuagao de
destaque foi de 26 pontos a partir de 13 perguntas. Por fim, na quinta rodada, referente
a Propaganda Eleitoral, o resultado mais expressivo foi de 21 pontos em 11 perguntas

visualizadas (TRE-MA, 2024).

Figura 4 - Game das elei¢oes formato.

Game das Eleicoes

DASELEICOES

1) A 1* temporada ocorreu
em 2022 com intuito de Formato
fortalecer o
conhecimento em
eleigdes entre os
servidores da Justiga

Eleitoral. ;
l, A 2 temporada ocorreu ®
em 2024 gragas ao Inicio Rodadas Temas
engajamento eo A competicao foi realizada Assuntos divididos em 5 1.Fechamento do Cadastro;
int d de abril a julho. rodadas com até 15 2. Auditoria de Urnas;
interesse dos perguntas de multipla 3.Mesérios;
participantes pela forma escolha. E a cada rodada 4.Registro de Candidatura;
um novo tema. 5.Propaganda Eleitoral.

dinamica de entender os
Processos de Eleigdes.

Fonte: Apresentacao dos projetos.

No ambito do Tribunal (sede), também foram observados desempenhos relevantes. Na

primeira rodada, houve um destaque com 28 pontos ¢ 17 perguntas visualizadas. Nas rodadas
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seguintes, registraram-se pontuagdes de 27 e 30 pontos, respectivamente, na segunda e na
terceira rodada. Na quarta rodada, o melhor resultado foi de 30 pontos a partir de 15 perguntas,
enquanto na quinta rodada destacou-se o desempenho de 23 pontos em 14 perguntas (TRE-MA,
2024).

Em relacdo ao desempenho coletivo, considerando a média da pontuagcdo por grupo, os
cartorios que obtiveram maior destaque em cada rodada foram: a 95* ZE de Buriticupu na
primeira (125 pontos), a 26* ZE de Carolina na segunda (69 pontos), a 82* ZE de Estreito na
terceira (107 pontos), a 21* ZE de Bardo de Grajau na quarta (74 pontos) e a 63* ZE de Sao Joao
Batista na quinta rodada (44 pontos) (TRE-MA, 2024).

No Tribunal, por sua vez, as melhores médias foram registradas pela SAF na primeira rodada
(28 pontos), pela STIC na segunda (44,55 pontos), pela CRE na terceira (44,33 pontos) e
também na quarta (27,5 pontos), além da SGP, que liderou a quinta rodada com 41 pontos

(TRE-MA, 2024).

Figura 5 - Pontuacdo por grupo.

DAS ELEIGOES

Pontuacao por Grupo

Premiacao

Reconhecimento
Os 2 vencedores individuais
serdo premiados.

Calculo
Média simples da pontuagédo
total do grupo dividida pelo
numero de servidores.
Certificacao

Os participantes vencedores

Excecoes
Setores impedidos de participar,
como ASGEL, GABCOSIN, SEDIN
e gerentes de processos.

Resultado
Seréo divulgados os vencedores
individuais e de grupos em
agosto.

Fonte: Apresentagdo dos projetos.

receberdo certificado juntamente
com um prémio a critério do
Tribunal.

Prémios
* 1500 pontos no VALOR;
* Seminario/curso a critério dos
vencedores, com direito a
passagens e diarias.
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Ao final da competicdo, a vencedora individual nos cartérios alcangou 120 pontos. No
Tribunal, a maior pontua¢do individual também foi de 120 pontos. Com base na média das cinco
rodadas, a zona eleitoral campea foi a ZE-82 (Estreito), com média de 17,028 pontos, enquanto
no Tribunal a unidade vencedora foi a Auditoria Interna, com média de 22,4 pontos (TRE-MA,
2024).

Esses dados revelam a importancia da gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa na
administracao publica, promovendo o engajamento dos servidores e a assimilacdo de conteudos
criticos a missdo institucional. Nas ultimas décadas, a administragdo publica brasileira passou
por transformacdes significativas, impulsionadas por demandas de eficiéncia, transparéncia e
humanizagdo no atendimento ao cidadao (TRE-MA, 2024).

Nesse cendrio, institui¢des publicas passaram a investir sistematicamente em programas de
capacitacdo e desenvolvimento profissional, com destaque para a educagdo corporativa.
Inicialmente difundida no setor privado, a educagdao corporativa tem sido adaptada ao setor
publico como uma estratégia de valorizacdo dos servidores e fortalecimento das capacidades
institucionais.

Nao se limita ao desenvolvimento técnico, mas integra também as chamadas soff skills, que
envolvem competéncias interpessoais € emocionais, como empatia, comunicagao, resiliéncia e
trabalho em equipe. Essas habilidades sdo cada vez mais reconhecidas como essenciais para a
performance organizacional, especialmente em ambientes complexos e em constante
transformagao (Goleman, 1995; Chiavenato, 2020).

A valorizagdo dessas competéncias nao apenas melhora o ambiente interno de trabalho,
como também contribui diretamente para a qualidade dos servigos prestados a populagdo. Assim,
investir em programas de capacitacdo que contemplem contetudos técnicos € comportamentais
representa uma abordagem estratégica de gestdo publica orientada para resultados e para o

fortalecimento da democracia (Cavalcante & Lotta, 2015; Eboli, 2004; Marras, 2011).
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Os resultados apresentados permitem concluir que o programa de gamificagdo dos
treinamentos de 2024 alcancou ampla participacdo, promovendo engajamento tanto dos
servidores lotados nos cartorios eleitorais quanto daqueles vinculados a sede do Tribunal.

Observou-se que, em ambito individual, diferentes servidores se destacaram em cada rodada,
o que evidencia uma distribuicdo equilibrada dos resultados e demonstra a capacidade da
gamificacdo em motivar multiplos perfis de participantes ao longo do processo formativo
(Werbach & Hunter, 2012; Paiva, Chalco, & Bittencourt, 2020).

No desempenho coletivo, a alternancia entre zonas eleitorais e setores do Tribunal que
obtiveram maior pontua¢do sugere que a metodologia favoreceu a competitividade saudéavel e a
valorizagdo do esfor¢co coletivo, aspectos fundamentais para a construcdo de ambientes
colaborativos de aprendizagem (Senge, 2006; Marras, 2021).

Além disso, a constancia de bons resultados em determinados setores evidencia a existéncia
de préticas de organizagdo e comprometimento que podem servir de referéncia para futuras
iniciativas, alinhando aprendizagem individual e desempenho institucional (Chiavenato, 2014;
Dutra, 2014).

Nesse cendrio, o Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdo (TRE-MA), enquanto institui¢do
que desempenha papel essencial na garantia da democracia e no exercicio da cidadania, tem
investido na formagdo continuada de seus servidores por meio dos Programas de

Aperfeicoamento Continuado (PAC).

56



Figura 6 - Projetos inovadores.

@ ProjetosInovadores

TRE-MA

Game das Eleicoes Game dos Mesarios(as)

Surgiu com a finalidade de Surgiu com a finalidade de
fortalecer e aprimorar o incentivar o estudo do Manual
conhecimento em elei¢des de do(a) Mesario(a), premiando o
todos os envolvidos na Justica empenho e a dedicagéo de
Eleitoral do Maranhéo. quem atuara nas eleicbes de
2024.

Fonte: Apresentacao dos projetos.

Esses programas visam oferecer ndo apenas atualizagdo de conhecimentos legais e técnicos,
mas também promover o desenvolvimento de competéncias socioemocionais indispensaveis
para lidar com os desafios contemporaneos da gestdo publica (Eboli & Ramos, 2020; Goleman,
2012; Silva & Dutra, 2020).

Contudo, embora haja uma crescente valorizag@o das soft skills nos discursos institucionais e
nos documentos orientadores da formacdo de servidores, ainda sdo escassos os estudos que
avaliem a efetividade desses programas de desenvolvimento no setor publico, especialmente em
nivel regional. Essa caréncia de pesquisas empiricas que analisem os resultados dos programas
tanto sob a Otica dos participantes quanto do publico beneficiario dos servigos constitui uma
lacuna relevante para a literatura (Cavalcante & Lotta, 2021; Eboli, 2015).

Compreender como essas competéncias estdo sendo efetivamente desenvolvidas, bem como
verificar se impactam positivamente o desempenho dos profissionais e a qualidade dos servigos
prestados, ¢ fundamental para aprimorar as praticas formativas e assegurar a eficicia dos

investimentos publicos em educac¢do corporativa (Chiavenato, 2014; Marras, 2021).
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Assim, a presente pesquisa propde-se a investigar como os Programas de Aperfeicoamento
Continuado (PAC) do Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdo (TRE-MA) tém contribuido
para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais entre os servidores, a partir das
percepgdes dos profissionais envolvidos e dos usuarios dos servicos oferecidos pela instituicao.

O estudo busca ainda analisar se as competéncias promovidas estdo alinhadas as demandas
contemporaneas do servigco publico e as expectativas da sociedade, contribuindo, assim, para
uma gestdo mais humana, eficiente e socialmente comprometida (Duarte & Oliveira, 2020;
Senge, 2006).

Com base nos referenciais tedricos sobre avaliacdo de programas de capacitagdo, como o
modelo de Kirkpatrick (Kirkpatrick & Kirkpatrick, 2006) e a andlise de retorno em educacgao
corporativa (Phillips, 1997), foram definidos os resultados esperados do programa de
gamificacdo dos PAC, acompanhados de seus indicadores e possiveis formas de avaliagdo que
podem ser desenvolvidas futuramente. O Quadro 3 sintetiza esses elementos, apresentando
parametros que permitem tanto a mensuracao da adesdo e motivagdo dos servidores quanto a

avaliagdo de ganhos comportamentais.

Quadro 3— Sintese dos resultados esperados, indicadores e forma de avaliacao.

Resultado Esperado Indicador Forma de Avaliagdo

Aumento da adesdo as
normas eleitorais

Participagdo e conclusao das
etapas

Relatorios de participagao.

Melhoria da interagao entre
servidores

Feedbacks positivos e
colaboragao nas tarefas

Questionario de avaliacao
pos-atividade.

Desenvolvimento da
criatividade

Propostas inovadoras
apresentadas

Analise de solugdes
apresentadas.

Maior motivagao dos
servidores

Engajamento nas fases do
jogo

Observacao e
autoavaliacdo.

Capacitacdo sobre normas
eleitorais

Acertos nas respostas

Pré e pos-teste de
conhecimento.

Fonte: Elaboragdo propria.
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4.5 ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA: PARTICIPANTES E APLICACAO

O universo da pesquisa ¢ constituido por profissionais do Tribunal Regional Eleitoral do
Maranhao (TRE-MA), abrangendo servidores e colaboradores diretamente envolvidos com
programas de educacdo corporativa, bem como gestores e lideres que se beneficiam dos
processos de formagdo organizacional. Essa diversidade de perfis permitiu captar percepgoes
complementares sobre a implementacdo e os impactos do programa de gamificagdo nos
treinamentos do 6rgao.

A selecdo dos cinco participantes seguiu o critério de relevancia e o conhecimento pratico dos
servidores acerca do tema investigado. Foram incluidos profissionais de diferentes areas e
funcdes a fim de garantir diversidade de perspectivas e enriquecer a analise qualitativa. Como
destaca Flick (2018), na pesquisa qualitativa, a escolha dos participantes nao visa a
representatividade estatistica, mas a riqueza das informagdes ¢ a profundidade da
compreensao dos fendmenos.

A escolha de determinados participantes também considerou sua experiéncia direta na
concepgdo, execucdo e avaliagdo do projeto de gamificagdo, bem como seu envolvimento em
acoes de formacao e desenvolvimento institucional. Essa decisdo metodologica esta alinhada ao
principio da relevancia teérica, conforme Bauer e Gaskell (2019), segundo o qual os informantes
sdo selecionados por sua capacidade de oferecer contribuicdes significativas ao fendomeno
estudado.

A saturagdo teorica foi adotada como critério para delimitar o nimero e as proprias
entrevistas, de modo que a coleta de dados foi encerrada quando novas informagdes passaram a
repetir conteudos ja identificados, sem acrescentar elementos substancialmente novos a analise.

Como explicam Bauer e Gaskell (2019):
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A saturagao ocorre quando as novas entrevistas ndo acrescentam mais nada
de relevante ao entendimento das categorias emergentes, indicando que as
dimensdes centrais do fendmeno ja foram suficientemente exploradas (p. 72).

Esse procedimento assegura consisténcia a andlise, evitando a coleta excessiva, assim como
os participantes também foram estimulados a falar sobre aspectos diferentes e novos sobre suas
experiéncias que fossem relevantes ao estudo.

As entrevistas semiestruturadas foram conduzidas por meio de videoconferéncia, o que
possibilitou flexibilidade na interagdo e conveniéncia para os participantes. Esse formato
também se mostrou adequado ao contexto institucional e geografico dos participantes e
pesquisador. O uso de videoconferéncias como meio de coleta de dados qualitativos tem sido
amplamente reconhecido como uma pratica valida e eficaz, desde que o pesquisador mantenha o
controle ético e relacional da entrevista (Deakin & Wakefield, 2014).

A entrevista semiestruturada foi escolhida por sua natureza flexivel, permitindo explorar o
tema e aprofundar as percepcdes dos participantes. O roteiro de questdes foi elaborado a luz
dos objetivos da pesquisa, contemplando a percepcdo sobre a metodologia, os beneficios
percebidos no desenvolvimento de competéncias, na aprendizagem, no desempenho profissional
e a influéncia da gamificacdo no engajamento dos servidores.

Como observam Kvale e Brinkmann (2015), a entrevista semiestruturada “equilibra a
estrutura de um roteiro com a abertura necessdria para a emergéncia de novas ideias e
significados” (p. 34), sendo particularmente eficaz em estudos de caso voltados a compreensao
de processos humanos e organizacionais.

Além das entrevistas, a pesquisa utilizou a analise documental como técnica complementar,
com o objetivo de ampliar as evidéncias e assegurar robustez interpretativa (Yin, 2018). Foram

examinados documentos institucionais relacionados a educacdo corporativa do TRE-MA,
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incluindo o Plano de Ac¢do da Gestdo (PAC) 2024 e o material do “Game das Elei¢des”, que
descrevem objetivos, metodologias e indicadores de desempenho.

Segundo Creswell e Poth (2018), a andlise documental desempenha papel essencial
na validagdo cruzada dos dados, pois permite compreender o contexto ¢ os fundamentos das
praticas observadas:

Os documentos complementam as entrevistas ao fornecer uma perspectiva
institucional e histérica dos fenomenos, oferecendo uma visao das intencoes,
politicas e diretrizes que moldam as a¢des estudadas (Creswell & Poth, 2018,
p. 161).

Essa estratégia, de acordo com Denzin (2017), amplia a credibilidade e a consisténcia dos
resultados, permitindo que o estudo capture ndo apenas as percepcdes individuais dos
participantes, mas também o arcabouco institucional e normativo que sustenta as praticas de
educagao corporativa no TRE-MA.

Portanto, a aplicacdo das entrevistas semiestruturadas, associada a analise documental,
representou um método integrado de coleta de dados, capaz de combinar profundidade
interpretativa com contextualizacdo institucional. Essa combina¢do metodologica contribuiu
para uma compreensao mais completa dos impactos, desafios e potenciais da gamificagdo como

estratégia de desenvolvimento de competéncias no setor publico.

4.6 CONSIDERACOES ETICAS

A pesquisa foi conduzida em conformidade com os principios €ticos fundamentais que regem

a investigacdo cientifica, assegurando a protecdo dos participantes, a transparéncia dos

procedimentos e a credibilidade dos resultados. De acordo com Baxter e Jack (2008), a validade
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e a confiabilidade dos estudos de caso qualitativos estdo diretamente relacionadas a observancia
de critérios éticos e a adogdo de praticas que assegurem a integridade do processo investigativo.

De acordo com Baxter e Jack (2008):

A credibilidade de um estudo de caso qualitativo depende, em grande medida,
da forma como o pesquisador conduz o processo de coleta e analise de dados,
especialmente no que se refere a confidencialidade, ao consentimento
informado ¢ a sensibilidade no tratamento de informagdes pessoais. A ética,
nesse contexto, ndo ¢ apenas um requisito formal, mas um componente
essencial da qualidade metodoldgica. (p. 556)

Dessa forma, todos os participantes foram informados previamente sobre os objetivos e os
procedimentos da pesquisa, tendo a oportunidade de manifestar livremente sua concordancia por
meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Foram respeitados os principios de
voluntariedade, privacidade e autonomia, garantindo que nenhuma informacao identificavel
fosse divulgada.

A confidencialidade e o anonimato foram assegurados em todas as etapas — coleta,
armazenamento ¢ analise dos dados — mediante o uso de codificagdo e acesso restrito aos
registros. Para assegurar o rigor ético e a legitimidade do estudo, a pesquisa foi submetida a
apreciacio e aprovagio do Comité de Etica em Pesquisa da Universidade de Lisboa, cumprindo
integralmente os requisitos da Declaracdo de Helsinque (World Medical Association, 2013) e
das diretrizes internacionais aplicdveis a investigacdo com seres humanos.

Conforme a World Medical Association (2013):
A pesquisa envolvendo seres humanos deve ser conduzida de maneira que
respeite a dignidade, os direitos e o bem-estar dos participantes. E
responsabilidade do pesquisador assegurar que todos os sujeitos sejam

plenamente informados sobre os objetivos, métodos, riscos e beneficios da
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pesquisa, e que seu consentimento seja obtido de forma livre e esclarecida. (p.
2)

Além de cumprir os protocolos formais, buscou-se promover uma postura ética reflexiva e
responsavel em todas as etapas do estudo. Essa perspectiva esta em consonancia com Babbie
(2017), que enfatiza que a é€tica na pesquisa social transcende as normas institucionais e se
materializa em uma conduta comprometida com a verdade, o respeito e a responsabilidade
cientifica.

Minayo (2022) refor¢a esse entendimento ao afirmar que:

A ética na pesquisa social requer do pesquisador sensibilidade e
compromisso permanente com a dignidade humana, especialmente quando os
sujeitos sdo parte de instituigdes publicas ou contextos de vulnerabilidade. O
respeito ao outro ¢ um principio norteador, que deve permear desde o
delineamento da investigacao até a divulgacao de seus resultados. (p. 87)

Assim, a ado¢do de medidas éticas rigorosas assegurou a integridade do processo
investigativo e contribuiu para a legitimidade dos resultados obtidos. A postura ética adotada
reafirma o compromisso do pesquisador com a conduta responsavel, a transparéncia e a
qualidade metodoldgica, especialmente em contextos institucionais € governamentais, nos quais
a confianca publica, a imparcialidade e a integridade sdo valores fundamentais a producdo do

conhecimento cientifico.
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5 RESULTADOS

5.1 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O presente capitulo apresenta a analise dos dados coletados a partir das entrevistas realizadas
com servidores do Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdo (TRE-MA), a respeito da
experiéncia de gamificacdo aplicada no contexto da formagdo continuada. O objetivo ¢
compreender como essa pratica inovadora contribuiu para o aprendizado técnico, o
desenvolvimento de competéncias interpessoais € comportamentais € a consolidagdo de uma
cultura organizacional voltada a inovagao.

A andlise foi organizada em eixos tematicos que emergiram das falas dos entrevistados,
alem de explorar suas experiéncias individuais dos entrevistados na instituicdo e no ambito de
aplicagdo do game, permitindo articular o contetido empirico com referenciais teoricos
contemporaneos, especialmente aqueles relacionados a aprendizagem ativa, a gestdo por
competéncias, a inovagdo organizacional e ao desenvolvimento de soft skills no setor publico.

Os dados coletados foram analisados com base em técnicas de analise de contetido, seguindo
as orientacdes de Bardin (2016, p. 104) com o objetivo de identificar padrdes, categorias e temas
recorrentes nas entrevistas e nos documentos analisados. Tal andlise permite a organizacdo dos
dados em unidades significativas que sdo, entdo, interpretadas a luz dos objetivos da pesquisa.

Esse processo de categorizagdo possibilitou uma visdo clara sobre as praticas de educagdo
corporativa no TRE-MA e suas implicacdes para a comunidade. Além disso, a andlise foi guiada
por uma abordagem comparativa, na qual os dados coletados em diferentes fontes foram
confrontados para identificar consisténcias ou divergéncias nas percecdes e praticas observadas.

De acordo com o Entrevistado 1, a iniciativa do programa de gamificacdo pode ser
considerada extremamente positiva, uma vez que se mostra uma ferramenta eficaz para ampliar

e atualizar os conhecimentos acerca das normas eleitorais. O participante destaca que, em seu
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caso, a principal referéncia normativa ¢ a Lei n® 9.504/97, que dispde de 107 artigos, além de
um conjunto de resolugdes especificas publicadas a cada eleicdo que tratam de temas como
procedimentos, prestacdo de contas, propaganda, fiscaliza¢do e cronograma do cadastro eleitoral.

O entrevistado ressaltou que o grande volume de contetidos torna dificil a atualizagdo
constante, especialmente sem tempo disponivel ou sem técnicas de estudo adequadas. Nesse
sentido, considera que a metodologia do programa contribui para tornar o aprendizado mais
dindmico e atrativo, a0 promover maior ativa¢do e engajamento dos participantes. Ademais, por
ter cardter competitivo, o programa estimula a busca por melhor desempenho, fortalecendo nao
apenas a atualizagdo normativa, mas também a criatividade, a inovacao no servigo publico e,
consequentemente, a seguranca e a qualidade do processo eleitoral.

Ainda de acordo com o Entrevistado 1, as questdes apresentadas no programa de gamificagdo
ndo apenas abordavam as atualizagdes normativas, mas também contemplavam a norma geral e
sua aplicacdo pratica nas diversas atividades do setor eleitoral. Esse aspecto foi considerado
relevante, visto que ha multiplas atividades que demandam conhecimento das resolucdes
eleitorais.

O entrevistado ressaltou ainda que a metodologia do programa contribuiu para o
aprimoramento de suas habilidades profissionais para além do conhecimento técnico,
incentivando a atualiza¢dao constante mesmo em contetidos que ndo se relacionavam diretamente
as suas atribuigdes. Tal caracteristica foi avaliada como positiva, uma vez que, no ambito
eleitoral, qualquer servidor pode ser questionado sobre o processo, tornando essencial a
aquisi¢do de conhecimentos mais amplos do que aqueles exigidos no cotidiano de cada fungao.

Outro ponto enfatizado foi a contribuicdo da gamificagdo para o desenvolvimento de
competéncias como criatividade, inteligéncia emocional e colaboragdo. Segundo o participante,
o programa antecede as atividades reais, permitindo que o conhecimento seja solidificado e

ampliado, a0 mesmo tempo em que estimula a interagdo entre equipes, ja que a pontuacao ¢é
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tanto individual quanto coletiva. Nesse sentido, observou-se que a competicdo promoveu um
ambiente de cooperacdo e engajamento coletivo, fortalecendo as equipes envolvidas.

Para o Entrevistado 1, a gamificacdo ndo foi a Gnica ferramenta utilizada pelo Tribunal para
fomentar a criatividade e a inovagdo, uma vez que ja existiam cursos e treinamentos disponiveis
para os servidores. Contudo, o participante ressaltou que o jogo funcionou como um
complemento a essas iniciativas, pois possibilitou a aplicacdo pratica dos conhecimentos
adquiridos, atuando como um refinamento do aprendizado.

Apesar disso, apontou uma limitagdo operacional do programa, ao observar que algumas
questdes eram disponibilizadas em finais de semana ou feriados, o que dificultava a conclusao
das etapas para aqueles que nao acessavam o sistema diariamente.

Ainda segundo o entrevistado, os impactos do programa extrapolaram o periodo de sua
execugdo, uma vez que ele continua a aplicar habilidades comportamentais desenvolvidas ao
longo da experiéncia. O game, em sua avalia¢do, incentivou a atualiza¢do constante e a busca
por novos conhecimentos.

Além de configurar uma forma inovadora de aprendizado aplicada ao trabalho cotidiano,
especialmente no contexto eleitoral. O participante acrescentou que a metodologia também
proporcionou uma visdo interdisciplinar das atividades do Tribunal, favorecendo uma
compreensdo mais ampla e integrada do processo eleitoral.

No aspecto da gamificagdo como inovacdo pedagodgica e institucional, as entrevistas
revelaram uma percep¢do positiva da gamificagdo como recurso inovador no ambito da
formacao da Justica Eleitoral. O método foi avaliado como eficaz para dinamizar o estudo das
normas eleitorais ¢ ampliar o alcance do conhecimento entre servidores de diferentes areas,
sobretudo em periodos de preparagdo para eleigdes.

O Entrevistado 2 destacou que a experiéncia com a gamificacdo contribuiu de forma

significativa para o desenvolvimento de habilidades interpessoais e comportamentais, além do
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aprimoramento do conhecimento técnico relacionado as normas eleitorais. O participante
afirmou ter vivenciado o programa em duas dimensdes distintas: como usudrio € como
responsavel pelo desenvolvimento do sistema. Essa dupla perspectiva proporcionou maior
autoconfianga e, a0 mesmo tempo, permitiu que o jogo se configurasse como uma ferramenta de
diagnéstico, capaz de medir o desempenho dos participantes, identificar pontos fortes e fracos e
direcionar ag¢des de treinamento mais especificas.

O carater ludico do programa também foi mencionado como um fator relevante para o
estimulo a resolucdo de problemas. Elementos como niveis de dificuldade, estatisticas, graficos
e diplomas de conclusdo das etapas favoreceram o engajamento, especialmente por meio das
varias rodadas realizadas. Em uma delas, voltada a seguranga das urnas eletronicas, o
entrevistado relatou que a dindmica contribuiu para o desenvolvimento do pensamento rapido,
habilidade considerada essencial durante o periodo eleitoral.

Entre as competéncias interpessoais mais estimuladas, o participante citou o pensamento
critico, uma vez que as perguntas eram de multipla escolha, cronometradas e apresentadas de
forma aleatdria, o que impedia estratégias de cooperacdo indevidas entre os participantes. Além
disso, enfatizou que sua atuacdo como desenvolvedor do programa também potencializou
habilidades de relacionamento e de trabalho em equipe.

Nesse contexto, ressaltou a importancia do contato com os usuarios, destacando que receber
sugestoes e transforma-las em solugdes tecnologicas fortaleceu sua capacidade de escuta ativa,
de flexibilidade e de colaboragdo. O entrevistado reconheceu que, anteriormente, tendia a
desejar que suas proprias ideias fossem aceitas sem questionamentos, mas, a partir da
experiéncia com a gamificagdo, aprendeu a valorizar a interagdo com os demais, a adotar uma
postura mais maledvel e a aprimorar a cooperagdo com a equipe.

A possibilidade de transformar contetidos densos em atividades interativas aproximou-se dos

principios da aprendizagem ativa (Bonwell & Eison, 1991), permitindo que os servidores se
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engajassem de maneira mais significativa em sua atualizacdo profissional. Além disso, a adogao
da gamificacdo foi reconhecida como parte de um movimento mais amplo de modernizagao
institucional, alinhando-se a outras praticas inovadoras implementadas pelo TRE-MA.

De acordo com o Entrevistado 2, a gamificacdo ndo constitui a Uinica metodologia utilizada
pelo Tribunal para o desenvolvimento de criatividade e inovacao. O participante mencionou, por
exemplo, a adocdo do Scrum, metodologia de gerenciamento de projetos que envolve etapas
como planejamento, reunides didrias, sessdes de brainstorming e atividades colaborativas. Na
avaliagdo do entrevistado, essa pratica contribui ndo apenas para a integragdo entre os membros
da equipe, mas também para o estimulo a criatividade e a cooperacao no ambiente de trabalho.

No que se refere a continuidade da gamificacdo, o entrevistado relatou que a metodologia
vem sendo aplicada de forma recorrente em anos eleitorais, como ocorreu em 2022 e 2024, e ja
se encontra planejada para 2026. Embora seja tradicionalmente voltada para os topicos mais
relevantes do processo eleitoral, ele ressaltou que o sistema possui carater genérico, o que
possibilita sua utilizagdo em outras areas do Tribunal, além daquelas diretamente relacionadas
ao pleito.

O Entrevistado 3 avaliou a experiéncia da gamificagdo como positiva, embora tenha
destacado possibilidades de aprimoramento e melhor aproveitamento. Segundo ele, os
contetidos oficiais foram abordados, mas alguns temas poderiam ser incluidos para ampliar a
participagdo e o engajamento dos servidores.

O entrevistado mencionou adaptagdes realizadas ao longo dos anos, como a edi¢do de 2024,
que contou com uma versao do game voltada especificamente para mesarios, publico externo, e
considerou que a experiéncia foi suficientemente significativa para ser repetida em elei¢des
posteriores.

Em relagdo aos aspectos que poderiam ser melhor aproveitados, o participante observou que o

formato do jogo era bastante agil, apresentando uma pergunta por vez com alternativas, o que
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limitava a exploracao de outros topicos relevantes, como ética, cidadania e sensibilidade. Ele
sugeriu que o sistema poderia ser utilizado para mapear o interesse e o nivel de compreensao
dos servidores sobre diversos temas, permitindo um acompanhamento mais detalhado das
necessidades de aprendizado. Nesse ponto, existe uma oportunidade a ser explorada, a de
utilizacao dos resultados para melhorias nas formagdes a serem ministradas.

O entrevistado relatou ainda ser o idealizador da iniciativa, motivado pela constatacdo de que
muitos servidores apresentavam lacunas em conhecimentos especificos sobre as eleigdes, o que
poderia gerar risco de informacdes incorretas ao publico. Nesse sentido, buscou desenvolver
uma ferramenta de capacitacdo rapida, intuitiva, que favorecesse tanto o engajamento quanto o
didlogo, permitindo aos participantes ndo apenas responder as perguntas, mas também refletir e
discutir sobre os conteudos abordados.

O entrevistado 4 relata que teve o primeiro contato com a ferramenta de gamificacdo em
periodo pré-eleitoral, identificando-a como uma experiéncia positiva por possibilitar a revisao
de conteudos relacionados ao processo eleitoral. Segundo ele, a ferramenta apresentava
tematicas pertinentes ao momento vivido pela Justica Eleitoral, como questdes referentes ao
registro de candidaturas e ao cadastro, permitindo a atualizacdo de conhecimentos necessarios a
rotina profissional.

Apesar da boa receptividade inicial entre os servidores, o entrevistado destaca que houve uma
queda na participacao em decorréncia do aumento das demandas de trabalho, especialmente em
periodos de sobrecarga. Para ele, esse fator foi determinante para a redu¢do do engajamento,
uma vez que, em momentos de maior pressao institucional, a prioridade passa a ser a execugao
das atividades-fim, em detrimento de iniciativas formativas ou de atualizacao.

No que se refere ao impacto da gamificagdo em suas habilidades profissionais, o gestor
reconhece ganhos sobretudo no ambito pessoal, relacionados ao fortalecimento do seu proprio

conhecimento como servidor. No entanto, ele ressalta ndo ter identificado efeitos diretos em sua
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atuagdo enquanto gestor, nem em aspectos ligados a gestdo da equipe. Assim, a experiéncia foi
percebida mais como um mecanismo de aprendizado individual do que como um recurso
aplicavel a pratica cotidiana de lideranga e coordenacao de atividades.

Ao descrever suas fungdes, o entrevistado enfatiza as habilidades que considera fundamentais
para a atuacdo no cargo de chefe de cartorio eleitoral: a capacidade de delegar atribuigdes,
evitando a centralizag¢do de tarefas e a consequente sobrecarga psicologica, além da necessidade
de manter a equipe constantemente capacitada e alinhada quanto as demandas da instituigao.
Tais competéncias se conectam diretamente a gestdo de equipes, a resolu¢do de problemas e ao
uso da inteligéncia emocional, fatores que se tornam ainda mais relevantes em anos eleitorais,
quando o volume de trabalho aumenta significativamente.

Por fim, ao ser questionado sobre mudancas de comportamento profissional apds a
implementagdo da gamificacdo, o entrevistado ndo aponta transformagdes significativas, nem
em sua pratica, nem na de sua equipe. Nesse sentido, a gamificacdo ¢ avaliada como uma
ferramenta util para a revisao de contetdos e o desenvolvimento individual de conhecimentos,
mas com impacto limitado no desempenho coletivo e na gestdo de processos.

O entrevistado destaca uma diferenga significativa entre a utilizacdo da gamifica¢do voltada
aos servidores e aquela direcionada aos mesarios. Enquanto, no primeiro caso, a sobrecarga de
trabalho limitou a adesdo, no segundo houve um engajamento mais expressivo, motivado
sobretudo pela existéncia de bonificacao vinculada a participagao.

Segundo ele, essa estratégia contribuiu para formar um publico mais capacitado, uma vez que
0s mesarios precisavam realizar tarefas especificas para se habilitar. Dessa forma, a gamificacao
deixou de ser apenas uma ferramenta de aprendizagem para assumir também uma funcdo
reguladora, na medida em que estabelecia critérios de participacgdo e certificagao.

No plano comportamental, o gestor relata ter observado maior envolvimento por parte dos

mesarios, o que se refletiu diretamente na diminuicdo da evasdo no dia da eleicgdo — um
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problema recorrente na Justiga Eleitoral. O sentimento de engajamento, segundo o entrevistado,
aumentou a responsabilidade dos mesarios com o processo, gerando maior seguranga
institucional e fortalecendo a execugao das atividades no pleito.

A experiéncia, nesse caso, ¢ avaliada como positiva e com efeitos praticos mais visiveis que
os obtidos junto aos servidores. Para o entrevistado, a gamificacdo contribuiu para assegurar um
corpo de mesarios mais preparado, motivado e comprometido com o processo eleitoral. Por essa
razdo, ele defende a manutengdo da pratica e at¢é mesmo a ampliagao de sua aplicagdo, dado o
impacto observado na qualidade da atuacdo dos colaboradores eventuais da Justica Eleitoral.

O depoimento do Entrevistado 4 evidencia que a gamificacdo, quando aplicada em contextos
formativos, ndo deve ser compreendida apenas como recurso ludico, mas como estratégia
metodoldgica capaz de ampliar a aprendizagem e a motivacdo dos participantes. Ao afirmar que
a metodologia se mostrou eficaz no treinamento de mesarios e que poderia ser expandida para
outros cursos e formagoes.

A fala também revela uma percepc¢ao de flexibilidade quanto a aplicacdo da gamificagdo, pois
o entrevistado ndo a restringe ao uso de ferramentas digitais especificas, mas a considera um
recurso que pode ser incorporado de modo criativo em diferentes etapas do processo de ensino-
aprendizagem, seja na introducdo, revisdo ou aprofundamento de conteudo. Essa visdo dialoga
com a literatura que entende a gamificagdo como uma abordagem pedagogica adaptavel e
centrada no aprendiz, capaz de promover autonomia e engajamento cognitivo (Landers, 2014;
Werbach & Hunter, 2015).

Outro ponto relevante ¢ a mengdo ao plano anual de capacitacdo, o que sugere a possibilidade
de institucionalizacdo da gamificagdo nos processos formativos da organizacdo. Isso estd em
consonancia com a perspectiva de inovag¢do educacional, que defende a incorporagdo de
metodologias ativas de forma sistematica ¢ ndo apenas pontual, para que se consolidem

mudangas efetivas nos processos de aprendizagem (Moran, 2015). Assim, a experiéncia relatada
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pelo entrevistado contribui para a compreensdo de que a gamificagdo pode ndo apenas
potencializar resultados individuais, mas também alinhar-se a politicas institucionais de
formacao continuada.

Para o entrevistado 5, ado¢do da gamificacdo no contexto do Tribunal Regional Eleitoral
(TRE) foi percebida como uma inovagao significativa, especialmente durante o periodo eleitoral,
ao estimular o engajamento dos servidores com os processos eleitorais. Segundo o entrevistado,
a estratégia contribuiu para aferir o nivel de conhecimento dos participantes, ampliar o
aprendizado e reforcar a compreensao da sistematica das elei¢des, conciliando entretenimento e
formacgao profissional.

No que se refere a metodologia, a dindmica baseada em perguntas didrias sobre temas
eleitorais incentivou a pesquisa e o aprofundamento por parte dos servidores. Esse formato, que
apresentava questdes progressivamente mais complexas, manteve o interesse dos participantes e
favoreceu o desenvolvimento de novos conhecimentos.

Entre as habilidades pessoais e profissionais mobilizadas, destacou-se o conhecimento
institucional como aspecto central para a experiéncia. No entanto, a gamificacdo também
contribuiu para o fortalecimento de competéncias como pensamento critico, criatividade,
inteligéncia emocional e colaboragao.

O entrevistado ressaltou, em especial, a importancia do pensamento critico na anélise de
conteudos e na aplicacdo pratica durante as eleigdes. Além disso, a iniciativa promoveu
integracdo entre areas distintas, ampliando a comunica¢do institucional e interpessoal. Outro
impacto relevante identificado foi a melhoria na comunicagado entre os servidores.

O actmulo de conhecimento possibilitou maior didlogo entre setores, favorecendo a troca de
informacdes e o fortalecimento do trabalho em equipe. A experiéncia também foi considerada
pioneira no ambito da gamificacdo, embora o entrevistado reconhega a existéncia de outras

inovagdes tecnologicas no TRE voltadas a automatizagdo e a seguranca de processos. A partir
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das respostas dos entrevistados, foi elaborado um quadro que sintetiza algumas das

competéncias interpessoais desenvolvidas, com descri¢cdo e evidencias no programa.

Quadro 4 — Sintese das Competéncias Interpessoais com descri¢do e evidéncias no programa.

Competéncia Interpessoal | Descrigdo Evidéncia no Programa

Comunicag¢ao Eficaz Capacidade de expressar Participa¢dao em quizzes e
ideias com clareza. dindmicas em grupo.

Trabalho em Equipe Colaboracdo com colegas | Atividades colaborativas

na resolu¢do de problemas. | com pontuagao coletiva.

Criatividade Proposicao de solugdes Missdes gamificadas com
inovadoras. desafios criativos.

Inteligéncia Emocional Gestao de emogdes e Feedbacks mediados e
empatia no ambiente de reflexdes pos-jogo.
trabalho.

Resiliéncia Capacidade de lidar com Fases de dificuldade
adversidades e manter a progressiva no jogo.
motivagao.

Pensamento Critico Analise e julgamento de Problemas-situagao sobre
situagdes complexas. normas eleitorais.

Fonte: Elaboragdo propria.

Esses achados dialogam com a literatura que reconhece as soft skills como fundamentais para
o setor publico contemporaneo (OECD, 2017; Dutra, 2019). Assim, a gamificagdo se mostrou
ndo apenas uma ferramenta de ensino de normas, mas também de gestdo por competéncias,
alinhando conhecimento, habilidades e atitudes ao desempenho organizacional.

No ambito da competi¢do, engajamento e cooperacao institucional, os elementos de desafio,
regras e pontuagdo foram avaliados como eficazes na promocao de engajamento. A competi¢ao
entre servidores e equipes foi descrita como saudavel, refor¢ando a motivacdo coletiva e
individual. Ao invés de fragmentar, a disputa fortaleceu a integracdo entre areas distintas,

ampliando a comunicagdo ¢ promovendo um convivio mais colaborativo.
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Esse resultado pode ser interpretado a luz do conceito de competi¢do (Nalebuff &
Brandenburger, 1996), em que competi¢do e cooperacao coexistem de forma produtiva. No caso
do TRE-MA, a gamificagdo estimulou tanto a busca individual por atualizagdo quanto a
integracdo coletiva de conhecimento, reforcando o conhecimento e pertencimento
organizacional.

Além disso, os relatos evidenciam que o programa promoveu mudangas comportamentais
como maior colaboracdo entre equipes, estimulando a comunicagdo interna. Os entrevistados
indicaram que os conhecimentos adquiridos foram efetivos ao ajudar na atualizagdo do extenso
contetido, que muda a cada elei¢do, gerando impactos concretos na qualidade dos servicos
prestados e na eficiéncia das atividades eleitorais.

A valorizacdo da aprendizagem em equipe e da construcdo coletiva do conhecimento, sdo
aspectos que remetem a teoria da “Organizacdo que Aprende” de Peter Senge (2006). Os
servidores destacaram que o ambiente criado pelo programa gamificado estimulou o
compartilhamento de experiéncias e a reflexdo conjunta sobre praticas institucionais,
contribuindo para o fortalecimento de uma cultura organizacional orientada pela aprendizagem
continua e pela inovagao.

Apesar dos beneficios, houve também desafios e limitagdes da metodologia e os entrevistados
identificaram alguns desafios. Entre eles, destacaram-se: a sobrecarga de trabalho em periodos
eleitorais, que reduziu a adesdo de parte dos servidores, a publicagdo de desafios em fins de
semana ¢ feriados, dificultando a participacao, e a necessidade de ampliar os temas abordados
para além das normas, incorporando conteudos sobre ética, cidadania e gestdo de pessoas.

Esses limites indicam que a gamificacdo, embora eficaz, deve ser entendida como ferramenta
complementar, exigindo um formato flexivel, adaptado a diferentes publicos e realidades de
trabalho. O projeto teve impactos distintos dependendo do entrevistado, pois alguns gestores

relataram efeitos menos diretos em sua pratica cotidiana. A aplicacdo da metodologia aos
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mesarios em 2024, no entanto, foi considerada altamente bem-sucedida, com grande
engajamento, reducdo da evasdo e fortalecimento da confianga no processo eleitoral.

Esse resultado demonstra que a gamificagdo possui elevado potencial quando associada
tanto a incentivos extrinsecos, como bonificacdes, quanto a publicos que demandam formagao
rapida e pratica, ampliando assim o seu alcance estratégico no contexto da justica eleitoral.

A experiéncia demonstrou-se uma iniciativa estratégica de inovacdo pedagogica e
organizacional. Os dados evidenciaram que a metodologia foi capaz de potencializar
o aprendizado técnico sobre normas eleitorais, a0 mesmo tempo em que contribuiu para
o desenvolvimento de competéncias socioemocionais essenciais a atuacao no setor publico.

O carater ludico e competitivo da experiéncia promoveu maior engajamento, resultando em
comunica¢do mais efetiva, integragdo entre areas e fortalecimento do senso de pertencimento
institucional. Mesmo diante de limitagdes pontuais, os beneficios superaram os desafios,
consolidando a gamificacdo como pratica relevante de formacdo continuada e modernizagao
administrativa.

Portanto, a gamificacdo deve ser considerada ndo apenas como recurso didatico, mas
como instrumento de inovagdo no setor publico, capaz de articular motivacao individual,
colaboragdo coletiva e eficiéncia organizacional. Sua aplicagdo estratégica contribui para
preparar servidores diante de contextos eleitorais cada vez mais complexos e dindmicos,

reforgcando o compromisso da Justi¢a Eleitoral com a exceléncia, a transparéncia ¢ a cidadania.

5.2 ANALISE COMPARATIVA DOS RESULTADOS

A analise comparativa das entrevistas realizadas com servidores do Tribunal Regional
Eleitoral do Maranhdo (TRE-MA) evidencia um panorama multifacetado acerca da

implementagdo da gamificagdo como estratégia de formagdo e capacitagdo institucional. O
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cruzamento das falas permite identificar eixos de convergéncia, divergéncia e
complementaridade que, analisados a luz da literatura, oferecem uma compreensao mais ampla
sobre os impactos, potencialidades e limites da metodologia.

De modo geral, hd consenso entre os entrevistados de que a gamificacdo representou
uma inovagdo relevante no contexto de formagao do TRE-MA. A maioria reconhece que a
ferramenta rompeu com o modelo tradicional de ensino na institui¢do, tornando o processo de
aprendizagem mais dindmico, motivador e participativo.

Essa percepcdo ¢ sustentada pelo argumento de que a densidade das normas eleitorais,
constantemente atualizadas, torna o estudo individual pouco atrativo, enquanto a dindmica do
jogo possibilita revisar conteidos de maneira mais envolvente. Essa constatagdo converge com
Bonwell e Eison (1991), que destacam a eficicia das metodologias ativas em comparag¢do ao
ensino passivo, e com Deterding et al. (2011), que apontam a gamificagdo como mecanismo de
engajamento ao transpor elementos de jogos para contextos nao ludicos.

Para o entrevistado 3, “a gamificacdo trouxe uma energia nova para as formacdes. As pessoas
se envolvem mais quando percebem que podem aprender de forma divertida e competitiva”.
Essa percepcdo estd em consonancia com Werbach e Hunter (2012), que definem a gamificagdo
como o uso de elementos de design de jogos para promover engajamento e resolver problemas
em contextos ndo ludicos.

Do mesmo modo, Csikszentmihalyi (1990) destaca que o estado de flow; a imersdo prazerosa
na atividade, surge quando o participante sente-se desafiado em um nivel compativel com suas
habilidades, o que foi evidenciado em diversas das falas analisadas.

Além disso, o aumento da motivacao relatado pelos servidores confirma as proposicoes
de Deci e Ryan (1985) sobre a Teoria da Autodeterminagdo, segundo a qual a aprendizagem
significativa ocorre quando sdo atendidas as necessidades psicologicas de autonomia,

competéncia e pertencimento. No contexto do TRE-MA, o Game das Elei¢cdes parece ter
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proporcionado essas condi¢des ao oferecer autonomia para resolver desafios, reconhecimento do
desempenho e colaboragdo entre pares.

Outro ponto de destaque refere-se ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais e
comportamentais, como colaboragdo, comunica¢do, pensamento critico, resiliéncia e
criatividade. Tais achados vao ao encontro do modelo de gestdo por competéncias de Dutra
(2019), segundo o qual organizagdes contemporaneas devem promover ndo apenas
conhecimentos técnicos, mas também habilidades e atitudes que assegurem maior efetividade no
trabalho coletivo.

Nas palavras do entrevistado 5, “com o jogo, passamos a conversar mais entre as areas €
entender melhor o papel de cada um. Isso melhorou o clima e o respeito entre as equipes”. Essa
constatagdo corrobora a visdo de Goleman (1995), para quem a inteligéncia emocional ¢
decisiva na efetividade profissional, superando, muitas vezes, o dominio puramente técnico. A
educacdo corporativa voltada ao desenvolvimento de soft skills amplia o capital humano e social
das organizacdes, fortalecendo a capacidade de trabalho colaborativo.

A Teoria da Organizagdo que aprende, proposta por Peter Senge (1990/2006), oferece um
referencial teorico valioso para compreender como o Tribunal Regional Eleitoral do Maranhao
(TRE-MA) tem estruturado suas praticas de educacdo corporativa. Segundo o autor, as
organizagdes que aprendem sdo aquelas capazes de expandir continuamente sua capacidade de
criar o futuro, sustentando-se em cinco disciplinas fundamentais: dominio pessoal, modelos
mentais, visao compartilhada, aprendizagem em equipe e pensamento sist€émico.

No contexto do TRE-MA, essas dimensdes se manifestam de forma integrada nas acgdes
formativas descritas no Plano Anual de Capacitagdo (PAC) e nas praticas inovadoras, como o
programa “Game das Elei¢des”.

O dominio pessoal ¢ evidenciado na énfase do Tribunal em promover o desenvolvimento

proprio e a responsabilidade individual pela aprendizagem. Os servidores sdo estimulados a
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aprimorar suas competéncias por meio da trilha metodoldgica, refletindo o compromisso
individual com o crescimento profissional e com os valores institucionais.

Os modelos mentais sd3o constantemente revisitados nas formagdes voltadas a ética, a
transparéncia e a modernizacdo da gestdo publica. Ao introduzir metodologias como a
gamificacdo, o TRE-MA desafia praticas tradicionais de formacdo e promove uma mudanca
cultural, substituindo a loégica tradicional por experiéncias colaborativas e dindmicas de
aprendizagem.

A visdo compartilhada emerge no alinhamento entre os objetivos das agdes educativas e as
metas institucionais do Tribunal, fortalecendo o senso de pertencimento e o engajamento
coletivo. Os servidores reconhecem-se como parte de um projeto comum de inovacdo e
cidadania, o que reforca o propoésito coletivo de aprimorar os servigos prestados a sociedade.

A aprendizagem em equipe € estimulada a partir de desafios cooperativos, resolucdo conjunta
de problemas e metas coletivas de pontuacdo. As entrevistas realizadas com os participantes
revelam que o trabalho em grupo favorece a troca de conhecimentos e experiéncias, ampliando a
integracdo entre setores e promovendo um clima organizacional mais colaborativo.

Por fim, o pensamento sistémico manifesta-se na forma como o TRE-MA articula suas agoes
de capacitacdo as necessidades estratégicas da instituicdo, compreendendo a aprendizagem
como parte de um sistema mais amplo de governanga e gestdo publica. A educagdo corporativa,
nesse sentido, nao ¢ vista como um processo isolado, mas como um componente essencial da
melhoria continua e da inovagao institucional.

Além disso, a abordagem experiencial adotada alinha-se ao modelo de Kolb (1984), que
propde a aprendizagem como um ciclo continuo de experiéncia, reflexdo, conceituagdo e
experimentacdo. As dinamicas gamificadas proporcionaram exatamente essa sequéncia,

permitindo aos participantes aprender “fazendo” e refletindo sobre suas proprias praticas.
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Tal ponto reforca o impacto da gamificacdo no desenvolvimento de competéncias multiplas.
Do ponto de vista técnico, os entrevistados destacaram maior compreensao sobre resolucdes
eleitorais e processos administrativos. Contudo, a contribuicdo mais relevante esteve ligada ao
fortalecimento de habilidades interpessoais e comportamentais, como comunicagao, colaboragao,
resiliéncia, proatividade, inteligéncia emocional e pensamento critico.

A competicao saudavel foi outro elemento recorrente nas falas, percebida como motor de
engajamento e integracdo institucional. Nesse aspecto, observa-se consonancia com Nalebuff e
Brandenburger (1996), que introduzem o conceito de coopetition, combina¢do de competicao e
cooperacdo, em que individuos buscam resultados individuais sem comprometer os objetivos
coletivos.

Essa logica ficou evidente no programa, em que as pontuagdes individuais e por equipe
estimularam tanto o desempenho pessoal quanto a cooperacdo entre colegas. Apesar dos
aspectos positivos, as entrevistas também revelaram limitagdes estruturais, dentre as principais
criticas estdo o langamento de desafios em horarios inadequados como finais de semana e
feriados, a auséncia de alguns contetidos transversais como ética e cidadania, assim como falta
de aprofundamento em outros temas de abrangéncia institucional.

Esses pontos refletem o alerta de Kapp (2012), segundo o qual a gamificagdo precisa ser
cuidadosamente planejada para alinhar-se as necessidades institucionais e ao perfil dos
participantes. A auséncia desse alinhamento pode reduzir o engajamento, como observado nos
momentos de sobrecarga de trabalho relatados por alguns servidores.

Outro achado relevante foi a diferenga de impacto da gamificagdo entre servidores e
mesarios. Enquanto alguns servidores relataram que a experiéncia funcionou mais como revisao
de conteudo do que como mudanga significativa em suas praticas organizacionais, a aplicagao
da metodologia junto aos mesarios revelou-se muito eficaz, sobretudo pela reducdo da evasdo e

pelo aumento do engajamento.
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Quadro 5 — Comparativo das Entrevistas sobre Gamificacdo no TRE-MA

) . . Habilidades N
Entrevista Pontos Positivos Pontos Negativos ) Sugestoes/Futuro
Desenvolvidas
Algumas L
D £ Atualizacao )
Atualizacdo das normas, perguntas em Ampliar uso da
. e A . constante, . o
aprendizado dindmico, feriados/fins de o gamificagdo em
1 . , . criatividade, )
engajamento, estimulo @ semana ~ . . conjunto com outras
e ) N . colaboragao, visao o
criatividade e inovagdo. dificultaram . . capacitagoes.
. interdisciplinar.
participagao.
Resolucao de
Resumo eficaz de N . problemas, Continuar aplicando
, ) Nao foram citados ..
conteudos, engajamento ) pensamento nos anos eleitorais;
aspectos e e A
2 alto, confianga, P . critico, inteligéncia sistema pode ser
negativos .
acompanhamento por & emocional, usado em outras
relevantes. L ,
rodadas. comunicagao, areas.
flexibilidade.
Proatividade, Expandir temas
Interdisciplinaridade, Formato muito comunicagao, (ética, cidadania),
3 debate, engajamento, rapido (uma resiliéncia, aplicar em
adaptacdo para diferentes pergunta por vez), trabalho em avaliagdes e
publicos (mesarios). temas limitados. equipe, treinamentos
organizagao. diversos.
Baixa adesao de . )
. , . Conhecimento Ampliar uso para
Revisdo de conteidos  alguns servidores . )
. pessoal, delegagdo, outros treinamentos
relevantes, engajamento por sobrecargade . .. . . N
4 , . inteligéncia e formacoes;
de mesarios com bons  trabalho, pouco ; .
. . emocional (na explorar mais a
resultados. impacto direto na - ) .
N gestao). gamificagao.
gestao.
Alguns servidores
, . . N Pensamento .
Estimulo a pesquisa, nao se critico Manter e ampliar a
aprendizado ampliado, interessaram; . pratica, refor¢ando
5 comunicagao,

integracdo entre areas, limitacdo de integracao
grag ¢ trabalho em grag

comunicagdo reforgada. engajamento em . ..~ . Institucional.
equipe, resiliéncia.
certos momentos.

Fonte: Elaboragdo propria.

O quadro 5 traz uma analise comparativa das entrevistas sobre a gamificagdo no TRE-MA. Os
resultados também apontam para uma percep¢do ampliada de que as formagdes tém reflexos

positivos na cultura organizacional e no atendimento ao cidaddo. Muitos entrevistados
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afirmaram que a educacdo corporativa contribuiu para maior comprometimento, senso de
proposito e qualidade do servigo publico.

Para o entrevistado 2 “depois das formagdes, a gente passou a entender melhor como o
nosso trabalho impacta o eleitor. Isso da mais sentido ao que fazemos.” A fala evidencia que a
aprendizagem ultrapassou o admbito técnico e gerou consciéncia sobre o papel social da
institui¢do. Tal percepgao esta alinhada com Eboli (2015), que defende a educacao corporativa
como instrumento de transformacao cultural e de fortalecimento do compromisso organizacional
com a sociedade.

Esse resultado também dialoga com Dutra (2014) e Chiavenato (2020), ao sugerirem que o
investimento na capacitagdo continua dos servidores potencializa o desempenho ¢ a satisfacao
profissional, refletindo-se na eficiéncia dos servigos publicos. No caso do TRE-MA, a
integracdo entre formagado e valores democraticos reforca a dimensao ética e cidada do trabalho
na Justica Eleitoral, aproximando a missdo institucional da no¢ao de “educacdo corporativa a
servi¢o da comunidade”.

De modo geral, as entrevistas reforcam que a gamificacdo deve ser compreendida ndo como
metodologia substitutiva, mas como ferramenta complementar aos métodos de capacitacao ja
existentes. Articulada a outras estratégias, como treinamentos presenciais, cursos online e
metodologias 4geis de gestdo, ela potencializa os resultados, promove inovagdo pedagogica e
fortalece a cultura de aprendizagem continua no ambito da Justiga Eleitoral.

A andlise dos dados evidenciou que diversas teorias abordadas no referencial, como
a organizacdao que aprende de Senge (2006), a inteligéncia emocional de Goleman (1995), o
modelo de educagdo corporativa estratégica de Eboli (2004) e a aprendizagem experiencial de
Kolb (1984), manifestam-se de alguma forma nas praticas observadas no Game das Eleigdes,

ainda que nem sempre explicitadas pelos participantes.
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As entrevistas revelaram que o trabalho em equipe, a resolugdo colaborativa de desafios e o
estimulo a autonomia refletem os principios da aprendizagem em equipe e da visdo
compartilhada propostos por Senge (2006). Da mesma forma, os relatos sobre empatia,
cooperacao e autoconhecimento indicam o desenvolvimento das competéncias emocionais
descritas por Goleman (1995), enquanto a alterndncia entre experiéncias praticas e reflexdo
coletiva aproxima-se do ciclo de aprendizagem proposto por Kolb (1984).

Essas conexdes demonstram que, embora algumas se¢des tedricas do estudo apresentem
carater descritivo, os resultados empiricos confirmam a aplicabilidade dos conceitos centrais no
contexto do TRE-MA. Assim, a experiéncia gamificada traduz, em praticas formativas concretas,
a integracdo entre teoria e acdo preconizada pela literatura sobre educagdo corporativa e

inova¢do em aprendizagem organizacional (Eboli, 2004; Dutra, 2014; Marras, 2021).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar as praticas de educacdo
corporativa no Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdo (TRE-MA), com énfase no programa
de formacdo gamificada e em sua contribui¢do para o desenvolvimento de competéncias
profissionais e socioemocionais dos servidores publicos. A investigacdo buscou compreender de
que maneira as iniciativas de capacitagdo contribuem para o fortalecimento da cultura
institucional, para a consolidacao de valores democraticos e para o aprimoramento dos servigos
prestados a sociedade.

Os resultados obtidos por meio das entrevistas e da andlise documental evidenciam que a
educacdo corporativa no TRE-MA transcende o cariter meramente técnico, configurando-se
como uma estratégia institucional de desenvolvimento humano e inovacdo organizacional.
Algumas diferengas de percepcdo entre os entrevistados, longe de fragilizar a experiéncia,
oferecem subsidios valiosos para o aprimoramento do programa, indicando que sua
continuidade e expansdo podem consolida-lo como referéncia em metodologias inovadoras de
formacgao no setor publico brasileiro.

Nas palavras de um dos servidores entrevistados, “a gamificacdo trouxe uma nova forma de
aprender, mais leve e colaborativa, mas sem perder o compromisso com o resultado”. Outro
participante ressaltou que “a cada fase do jogo, a gente se via no cotidiano do trabalho,
aprendendo a lidar melhor com pessoas € com situagdes reais”.

Esses depoimentos reforcam que a utilizagdo de metodologias ativas, especialmente
a gamificacdo, demonstrou potencial para elevar o engajamento dos servidores, fomentar o
aprendizado colaborativo e fortalecer competéncias como comunicagdo, empatia, lideranca e

trabalho em equipe, aspectos frequentemente negligenciados no setor publico.
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Esses achados confirmam as proposi¢des de Eboli (2015), para quem a educagao corporativa
deve estar integrada a estratégia organizacional, funcionando como um sistema de aprendizagem
continua. Também se aproximam da perspectiva de Senge (2006), que concebe a organizagao
como um espaco de aprendizagem coletiva, no qual as pessoas expandem continuamente sua
capacidade de criar resultados desejados e desenvolver visdes compartilhadas.

Essa dimensdo coletiva emergiu nitidamente nas entrevistas, quando véarios servidores
destacaram que “as dindmicas do jogo ajudaram a quebrar barreiras entre setores” e que “a
competi¢ao saudavel virou cooperacao, porque um precisava do outro para avancgar’.

Além disso, os resultados dialogam com a teoria da aprendizagem experiencial de Kolb
(1984), ao demonstrar que os servidores aprendem de forma mais efetiva quando vivenciam
experiéncias praticas e refletem sobre elas no contexto real de trabalho.

O programa Game das Elei¢des constituiu um espaco concreto para a aplicacdo desse ciclo de
aprendizagem — experiéncia, reflexdo, conceituagdo e experimentacdo — ao articular desafios
ludicos e situagdes reais do cotidiano institucional. Um dos entrevistados sintetizou esse
processo ao afirmar: “a gente erra, reflete, tenta de novo, e ¢ assim que o aprendizado acontece
de verdade”.

No plano organizacional, a pesquisa confirma a pertinéncia da teoria da aprendizagem em
duplo ciclo de Argyris (1999), segundo a qual a aprendizagem genuina requer que as
organizagdes questionem seus pressupostos e modelos mentais. Isso se refletiu nas falas de
gestores que reconheceram que “o jogo nos fez repensar praticas antigas e perceber que inovar
também ¢ um ato de responsabilidade publica”.

A adocdo da gamificacdo, ao estimular o pensamento critico e a cooperacdo, representa uma
ruptura parcial com praticas formativas tradicionais centradas na transmissdo vertical de
conhecimento. Nesse sentido, 0 TRE-MA demonstra avangos em dire¢do a uma cultura de

aprendizagem reflexiva e colaborativa.
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Por outro lado, os resultados também revelam desafios vinculados a “imunidade a
mudanga” descrita por Kegan e Lahey (2009), uma vez que parte dos servidores ainda manifesta
resisténcia a metodologias inovadoras, especialmente aquelas que envolvem competi¢do,
exposicao e uso de tecnologias digitais.

Essa resisténcia apareceu em declaragdes como: “no comego fiquei desconfortavel com a
ideia de competir com colegas”, ou “achei dificil lidar com a tecnologia do jogo, mas aos
poucos fui entendendo o propdsito”. Tais percepcdes reforcam a necessidade de acdes
pedagodgicas que promovam seguranca psicologica e incentivem a experimentacdo € o
aprendizado continuo, de modo a superar barreiras cognitivas e emocionais a inovagao.

Sob a otica da gestdo da mudanca organizacional, os achados dialogam com o modelo
de Kotter (1996), ao evidenciar que o sucesso de iniciativas inovadoras depende do engajamento
das liderancas, da criagdo de senso de proposito coletivo e da institucionalizagdo de novas
praticas.

No TRE-MA, o apoio da alta gestdo e a clareza comunicacional foram fatores determinantes
para a aceitagdo do programa de gamificagdo e para o fortalecimento do vinculo entre
aprendizado e missdo institucional. Um gestor entrevistado destacou que “quando a direcdo
participa, a equipe entende que a capacitagdo ¢ prioridade institucional, ndo apenas uma tarefa a
cumprir”.

Em relacdo a avaliacdo de resultados, os dados da pesquisa indicam a importancia de
incorporar as contribui¢cdes de Phillips (1997) e seu modelo de Retorno sobre o Investimento
(ROI) em programas de capacitagdo. Embora o estudo ndo tenha aplicado mensuragdo
quantitativa do impacto financeiro dos resultados, os depoimentos dos servidores e gestores
evidenciaram ganhos em produtividade, integragdo e eficiéncia, que podem ser traduzidos em

indicadores qualitativos de retorno social e institucional. “Hoje o trabalho flui melhor; a gente
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entende mais o papel do outro”, afirmou um servidor, ilustrando os efeitos subjetivos, porém
concretos, do programa.

Do ponto de vista teorico, esta dissertacdo amplia o debate sobre a educagao corporativa no
setor publico ao associa-la a uma formagao cidada e ética, que transcende o desenvolvimento
técnico e assume papel estratégico na constru¢do de uma administracdo publica orientada para o
bem comum.

Ao integrar teorias da aprendizagem organizacional (Senge, 2006; Argyris, 1999), da
motivacdo (Deci & Ryan, 1985), da aprendizagem experiencial (Kolb, 1984) e da mudanca
institucional (Kotter, 1996; Kegan & Lahey, 2009), o estudo propde uma leitura holistica que
une inovacao pedagdgica, cultura institucional e valores democraticos.

No plano metodologico, o trabalho confirma a viabilidade da pesquisa qualitativa aplicada a
contextos institucionais, demonstrando que entrevistas ¢ analises documentais sdo instrumentos
adequados para captar percepcgdes, sentidos e praticas de aprendizagem em organizacdes
complexas.

Ja do ponto de vista pratico, o estudo oferece subsidios concretos para o aprimoramento das
politicas de capacitacdo do TRE-MA e de outras institui¢des publicas, destacando a importancia
de adotar metodologias ativas e gamificadas, o equilibrio entre competéncias técnicas e
socioemocionais, o alinhamento das agdes formativas as estratégias institucionais e a
necessidade de mecanismos de avaliagdo que mensurem impactos reais sobre o desempenho ¢ a
satisfacao dos servidores.

Apesar das contribuigdes, reconhecem-se limitagdes inerentes ao delineamento metodologico
e oportunidades de melhorias futuras. A pesquisa concentrou-se em um Unico caso institucional
e utilizou abordagem qualitativa, o que restringe a generalizacdo dos resultados. Além disso, o
recorte temporal — centrado no programa de gamificacdo de 2024 — ndo contempla variagdes

futuras.
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Estudos subsequentes podem adotar métodos mistos, combinando dados qualitativos e
quantitativos, e ampliando o escopo para outros tribunais e 6rgdos da administracdo publica.
Também se sugere investigar a sustentabilidade e o impacto longitudinal das praticas de
inovacdo educacional, bem como explicitar sua articulacio com principios de governanca e
responsabilidade social.

Oportuno registrar, € ndo pode ser diferente para o momento pelos recursos que se tinha e
objetivos que se pretendia alcancar, que uma limita¢do central deste estudo ¢ o seu foco nas
percepcdes e experiéncias dos stakeholders internos (servidores e gestores). Embora o objetivo
final da formacdo seja a melhoria do servigo prestado, a metodologia ndo incluiu a coleta de
dados junto ao publico externo para verificar empiricamente o impacto na comunidade.

Portanto, a conexado entre as melhorias internas observadas e o beneficio direto para o cidadao
permanece como uma inferéncia loégica, € ndo como um resultado comprovado por esta pesquisa.

Nesse sentido, a recomendacdo mais pertinente para futuras investigacdes € construir uma
ponte empirica entre a formagao interna € o seu impacto externo.

Sugere-se a realizacdo de estudos que investiguem diretamente a percepcao da comunidade
sobre os servigos do TRE-MA, utilizando, por exemplo, inquéritos de satisfagdao aplicados aos
cidadaos, analise de indicadores de qualidade do servigo publico (como tempo de atendimento e
taxa de resolugdo de problemas) ou entrevistas qualitativas com stakeholders externos.

Tal abordagem complementaria os achados do presente estudo, validando a hipotese de que o
investimento no desenvolvimento de competéncias internas se traduz, de fato, em um servigo de
maior valor para a comunidade.

Como possibilidade de aprimoramento, os programas de formagao futuros podem adotem uma
abordagem mais integrada e estratégica, em consonancia com os principios de Environmental,
Social and Governance (ESG), de forma a fortalecer tanto a dimensdo social quanto a de

governanga institucional.
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No ambito social, recomenda-se que o planejamento das acdes formativas considere o
equilibrio entre as demandas laborais ¢ o bem-estar dos servidores, evitando a realiza¢ao de
atividades em periodos destinados ao descanso, como finais de semana e feriados. Tal medida
contribui para a constru¢do de um ambiente de aprendizagem mais saudavel, inclusivo e
comprometido com a qualidade de vida dos participantes.

No que se refere a governanca, torna-se relevante a ampliacdo dos conteudos formativos para
contemplar temadticas transversais, tais como ética, cidadania, integridade publica e
responsabilidade institucional. A insercdo desses temas favorece o fortalecimento da cultura
organizacional e reforga o compromisso da instituicdo com a transparéncia, a integridade e a
accountability, pilares fundamentais de uma administracdo publica moderna e sustentavel.

Além disso, a formagdo corporativa pode evoluir para um modelo que promova a integragao
entre competéncias técnicas, socioemocionais € socioambientais, estimulando o pensamento
critico, a inovagdo e o engajamento responsavel. Dessa forma, a institui¢do podera ndo apenas
aprimorar o desempenho organizacional, mas também consolidar-se como referéncia em
praticas sustentaveis, €ticas e socialmente responsaveis no ambito da gestdo publica.

Em sintese, conclui-se que a educagdo corporativa, quando concebida como politica
estratégica de desenvolvimento humano, ¢ capaz de promover uma administragdo puiblica mais
inovadora, participativa e comprometida com a cidadania. No caso do TRE-MA, o Game das
Elei¢cdes revelou-se ndo apenas uma inovag¢do pedagdgica, mas também uma pratica concreta
de gestdo educacional voltada ao servigo publico, em que aprender e servir a comunidade
tornam-se dimensoes indissociaveis da formagao profissional e da cultura institucional.

Diante dos resultados obtidos, ¢ possivel afirmar que os objetivos propostos nesta pesquisa
foram alcangados. O objetivo geral, de analisar como a educagdo corporativa se desenvolve no

Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdo (TRE-MA), com énfase no programa Game das
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Elei¢cdes, foi plenamente atendido por meio da investigagdo de suas praticas formativas,
metodologias aplicadas e impactos observados no desenvolvimento dos servidores.

Quanto aos objetivos especificos, verificou-se: a andlise da estrutura e do funcionamento
do Game das Elei¢oes, evidenciando seu potencial inovador e formativo, a identificacao
das competéncias socioemocionais e técnicas desenvolvidas nos Programas de Aperfeicoamento
Continuado (PAC), a avaliacdo das percepgdes dos gestores e servidores sobre a contribuicao do
programa para o desenvolvimento profissional, e o exame do alinhamento entre as competéncias
desenvolvidas e as necessidades institucionais do Tribunal.

Esses resultados demonstram que o programa de educagdo corporativa do TRE-MA promove
nao apenas o aprimoramento técnico esperado por estas iniciativas, mas também o
fortalecimento de competéncias interpessoais e valores éticos, consolidando-se como uma
pratica estratégica de gestdo publica e de formacdo profissional e cidadd que deve ser

continuada e ampliada.
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Esta pesquisa tem como objetivo principal investigar o desenvolvimento de habilidades
sociais em servidores do Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdo (TRE-MA). O foco do nosso
estudo € o programa de gamificacdo aplicado pela assessoria de gestdo de eleigdes sobre normas
e procedimentos eleitorais. Nosso objetivo ¢ entender como essa iniciativa contribuiu para o

aprimoramento profissional e a efetivagdo de criatividade e inovagao no servigo publico.

A sua participacao ¢ muito importante ¢ € voluntaria, podendo desistir a qualquer momento.
Qualquer dado que possa identifica-lo sera omitido na divulgacdo dos resultados da pesquisa, a

nao ser que considere oportuna essa identificagao.

A entrevista somente serd gravada se houver autorizacdo do entrevistado(a). O entrevistado

possui o direito de ndo responder a qualquer pergunta, caso sinta qualquer tipo de
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constrangimento ou desconforto na resposta a dar. Os resultados serdo apenas utilizados no
ambito restrito da pesquisa, podendo ser divulgados em comunicagdes apresentadas em
congressos, em livros ou artigos cientificos. O material resultante das gravagdes sera

armazenado em local seguro.

Este Termo de Consentimento Informado ¢ redigido em duas vias, sendo uma para o
participante e outra para o investigador. Todas as paginas deverdo ser rubricadas pelo
participante da pesquisa e pelo pesquisador responsavel, com ambas as assinaturas apostas na

ultima pagina.

- Declaro que entendi os objetivos e condi¢des de minha participagdo na pesquisa € concordo em

participar voluntariamente desta entrevista.

0 SIM 0 NAO

- Autorizo a gravagdo desta entrevista. O SIM 0 NAO

Local e data:

Nome legivel do participante da pesquisa:

CPF:

Assinatura:

Nome legivel do responsavel pela pesquisa: Maria Cecilia de Freitas Borges

Cartdo de cidadao: 18059163

Assinatura:
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APENDICE B — GUIAO DE ENTREVISTA

IC
LISBOA Instituto de
UNIVERSIDADE EdUCagéo

DE LISAOA

Para iniciarmos, gostaria de alinhar alguns termos que usaremos. Quando eu mencionar
'experiéncia de gamificacdo', estou me referindo aquele programa especifico que vocés
participaram, que usava desafios, pontos e outros elementos de jogos para ensinar sobre as
normas  eleitorais. E quando eu falar de 'soft skills' ou 'habilidades
interpessoais/comportamentais', estou me referindo a competéncias como comunicagao, trabalho
em equipe, criatividade, resolucdo de problemas e inteligéncia emocional, em contraste com o

conhecimento técnico das normas em si. Isso esta claro?

1. Relevancia do Programa para seu desenvolvimento profissional:

Considerando sua participacdo no programa de gamificacdo, em que medida vocé percebe que
uma metodologia de jogo contribui para o seu desenvolvimento profissional, especialmente no

aprendizado de normas eleitorais?

2. Importancia das Soft Skills:

Analisando sua experiéncia com a gamificagdo, vocé acredita que ela teve alguma influéncia no
aprimoramento de suas habilidades profissionais, para além do conhecimento técnico das

normas?

3. Adequacdo das competéncias nos programas:
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O programa de gamificacdo contribuiu para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais
(como inteligéncia emocional, criatividade e capacidade de colaboragdo), essenciais para

enfrentar os desafios do seu trabalho, especialmente em momentos de alta pressao?

4. Soft Skills Desenvolvidas:

Quais das suas soft skills, como trabalho em equipe, comunicagao ou resiliéncia, vocé sentiu que

foram mais estimuladas durante sua participacdo no programa de gamificagao?

5. Exemplos Praticos de Desenvolvimento:

Houve algum desafio ou atividade especifica dentro do jogo que vocé considera ter sido um
marco no seu desenvolvimento profissional? Vocé poderia descrever essa experiéncia € o que

ela representou para vocé?

6. Aplicagdo no Dia a Dia:

De que maneira as habilidades que vocé desenvolveu com a gamificacdo sdo aplicadas no seu
dia a dia de trabalho? Vocé consegue identificar situagdes em que a experiéncia do jogo te

ajudou a agir de forma diferente?

7. Mudancgas de comportamento:

Apoés a gamificagdo, vocé notou alguma mudanga em seu comportamento profissional? Por

exemplo, na sua forma de trabalhar, de tomar decisdes ou de se relacionar com a equipe?

&. Ferramentas e Criatividade:

A gamifica¢do foi a Unica ferramenta de aprendizado que vocé utilizou para desenvolver sua
criatividade e inovagdo? Se ndo, quais outras metodologias ou praticas vocé usa no seu trabalho
para fomentar essas habilidades?

9. Impacto na Resolucdo de Problemas:
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De que forma o programa de gamificacao influenciou sua capacidade de resolver problemas e de
enfrentar desafios profissionais? Vocé€ se sente mais confiante ou proativo(a) ao lidar com

situagdes complexas apos o programa?
10. Aspectos Cruciais e Continuidade:

Quais elementos especificos da gamificagdo — como as regras, os pontos, os desafios ou a
colaboragdo em equipe — foram mais importantes para o seu aprendizado? Vocé continua a

aplicar essas habilidades e comportamentos no seu trabalho apds o término do programa?
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APENDICE C - APRESENTACAO DOS PROJETOS INOVADORES DO TRE-MA

Este apéndice apresenta uma descricdo detalhada de dois projetos inovadores
desenvolvidos e implementados pelo Tribunal Regional Eleitoral do Maranhdo (TRE-MA): o
"Game das FEleicoes" e o "Game dos Mesarios(as)". Ambos os projetos visam aprimorar o
conhecimento e o engajamento dos diversos publicos envolvidos com a Justiga Eleitoral,
utilizando metodologias ladicas e interativas. As informagdes a seguir sdo baseadas na
apresentacdo oficial dos projetos, fornecendo um panorama completo de seus objetivos,
formatos, regras de participagdo e sistemas de premiagao.

O Game das Elei¢des surgiu com o objetivo de aprimorar o conhecimento em elei¢des entre
os servidores da Justica Eleitoral do Maranhdo, tornando o estudo de temas complexos mais
acessivel e dindmico. Sua primeira edigdo foi realizada em 2022 como projeto piloto,
direcionado aos servidores, € ja demonstrava o potencial da metodologia.

Em 2024, foi promovida a segunda temporada, refletindo o engajamento e o interesse dos
participantes, consolidando o formato como uma ferramenta eficaz de aprendizado. A
competicdo ocorreu entre abril e julho e foi organizada em cinco rodadas teméticas, com até 15
perguntas de multipla escolha cada, abordando os temas de fechamento do cadastro, auditoria de
urnas, mesarios, registro de candidatura e propaganda eleitoral.

A mecanica de participacao buscou incentivar o acesso diario. Os participantes respondiam a
uma questdo no sistema “Guardido” e acumulavam pontos: 2 por respostas corretas e 1 por
respostas incorretas, garantindo engajamento mesmo diante de erros. O feedback era imediato,
permitindo acompanhar o desempenho em tempo real. A disputa ocorria tanto individualmente
quanto em grupo.

Na sede do TRE-MA, oito grupos foram formados, representando setores como Presidéncia,
Diretoria, Gabinetes, Corregedoria Regional Eleitoral (CRE), Secretaria de Administragdo e

Finangas (SAF), Secretaria de Gestdo de Pessoas (SGP), Secretaria Judiciaria (SJD) e Secretaria
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de Tecnologia da Informacdo e Comunica¢do (STIC). Nos cartorios eleitorais, cada unidade
constituia um grupo, promovendo a competicao local.

Para equilibrar a disputa, a pontuagdo dos grupos era calculada por meio de uma média
simples, dividindo-se a soma total dos pontos pela quantidade de servidores da equipe. A cada
rodada, dois vencedores individuais e dois grupos eram reconhecidos, tanto na sede quanto nos
cartorios. Ao final da competicdo, premiavam-se os dois melhores participantes gerais e 0s
grupos vencedores.

O reconhecimento incluia certificados, 1500 pontos no programa VALOR e a participacao
em semindrio ou curso custeado pelo Tribunal, além da divulgagdo oficial dos resultados em
agosto. Para preservar a imparcialidade, setores como ASGEL, GABCOSIN, SEDIN e gerentes
de processos ndo puderam participar.

J4 o Game dos Mesarios(as) foi concebido em 2024 como uma forma de engajar e valorizar
os voluntdrios que atuaram nas eleigdes. Seu proposito principal foi incentivar o estudo do
Manual do(a) Mesario(a) e reconhecer o servigo prestado a democracia. O jogo foi realizado na
plataforma Moodle, com 20 questdes de multipla escolha, organizadas em diferentes pesos: 5
com valor 2, 10 com valor 4 ¢ 5 com valor 6, refletindo a relevancia de cada tema.

A participagao foi aberta a todos os mesarios selecionados para as elei¢des de 2024, mediante
inscricdo no site oficial do TRE-MA, através do Canal do Mesario. O critério de premiacao
principal foi a maior pontuagdo obtida na prova. Em caso de empate, os critérios de desempate
considerados foram maior tempo de trabalho na funcao eleitoral e, em seguida, maior idade.

As premiagdes foram estruturadas em duas categorias. No ambito estadual, os trés primeiros
colocados receberam prémios diferenciados: o primeiro lugar ganhou um notebook, o segundo
uma viagem a Santo Amaro (MA) para até cinco pessoas, € o terceiro um capacete de moto. Ja

em nivel local, os trés melhores de cada zona eleitoral receberam certificados personalizados,
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entregues em solenidades de diplomacdo. A divulgacdo dos resultados ocorreu no Canal do
Mesério, em 21 de outubro de 2024, com listas organizadas por categorias.

Tanto o Game das Eleigdes quanto o Game dos Mesarios(as) representam um avango
significativo nas estratégias de educac¢do e engajamento civico do TRE-MA. Ao utilizar a
gamificacdo, o Tribunal refor¢a uma abordagem inovadora que capacita servidores e mesarios,
fortalecendo o processo democratico por meio do conhecimento e da valorizagao.

Esses projetos demonstram o potencial das iniciativas ludicas para alcangar objetivos
educacionais e institucionais complexos, configurando-se como modelo para outras agdes na

administracao publica.
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ANEXO A —ENTREVISTAS SOBRE GAMIFICACAO NO TRE-MA

ENTREVISTA 1

Entrevistador: Entdo t4, vamos comecgar aqui. De forma geral, como é que vocé avalia a
inova¢ao trazida pela gamificagdo no contexto geral de forma¢dao do TRE Maranhdo? A sua

opinido.

Entrevistado: A minha opinido ¢ que considero a iniciativa extremamente positiva, pois o
programa “Gamificacdo” tem se mostrado uma ferramenta eficaz para ampliar e atualizar os
conhecimentos sobre as normas eleitorais. SO para ter uma ideia, pelo menos no meu caso,
sempre vou estar pela Lei n® 9.504/97, que possui 107 artigos. E toda eleicdo possui varias
resolugdes, em média 12, cada uma tratando de assuntos como procedimentos, prestacdo de
contas, propaganda, fiscalizacdo e cronograma do cadastro.

Sao muitos conteudos, que, se a pessoa nao tiver tempo e uma técnica de estudo, ¢ dificil de se
atualizar. A metodologia do programa torna o aprendizado mais dindmico e atrativo,
promovendo ativa¢ao e engajamento dos participantes. Como é uma competi¢do, todos querem
se sair bem, demonstrando conhecimento nas avaliacdes. Além de atualizar, estimula a
criatividade, a inovacdo no servigo publico e fortalece a seguranca e a qualidade do processo

eleitoral.

Entrevistador: E como vocé percebe que a metodologia do jogo contribuiu para o seu

desenvolvimento profissional, especialmente no aprendizado das normas eleitorais?

Entrevistado: Contribuiu bastante, porque as resolucdes sdo muito extensas e, todo ano

eleitoral, surgem novas atualizacdes. Eu procuro ler o que foi novidade, pois ler todo o contetido
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¢ cansativo. Com o game, consigo responder as questdes e demonstrar conhecimento. Acho que

¢ uma boa tatica de se atualizar.

Entrevistador: As questoes iam diretamente as atualizagdes importantes, certo?

Entrevistado: Sim, além de trazer as novidades, também aborda a norma geral e sua aplicago

nas atividades. Temos varias atividades que demandam essas resolugdes.

Entrevistador: A metodologia teve influéncia no aprimoramento das suas habilidades

profissionais além do conhecimento técnico? Quais habilidades foram mais desenvolvidas?

Entrevistado: Ela incentiva a atualizacdo constante, mesmo que o conteido ndo seja
diretamente da minha responsabilidade. No setor eleitoral, qualquer pessoa pode fazer perguntas
sobre o processo, entdo ¢ importante estar atualizado. O sistema me incentivou a adquirir

conhecimentos além das minhas atividades diarias.

Entrevistador: O programa contribuiu para o desenvolvimento de habilidades como
criatividade, inteligéncia emocional e capacidade de colaboragdo, especialmente em momentos

de alta pressao?

Entrevistado: Sim. O game antecede as atividades reais, entdo vocé se aprimora com aquele
conhecimento e adquire novas habilidades. Solidifica o conhecimento e aumenta o dominio
sobre ele. Além disso, ha colaboracdo entre equipes, pois a pontuagao ¢ individual e por equipe,

estimulando todas as equipes envolvidas nos processos eleitorais.

Entrevistador: Alguma atividade especifica foi um marco no seu desenvolvimento ou para o

Tribunal?
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Entrevistado: Acredito que sim. Muitos servidores ndo procuram se atualizar ou ler inovagdes.
O sistema contribui para o desenvolvimento pessoal e da equipe, fornecendo informagdes que

nem todos dominam, aumentando a proatividade.

Entrevistador: A gamificagdo foi a Unica ferramenta usada para desenvolver criatividade e

inovacao, ou houve outras iniciativas?

Entrevistado: O Tribunal oferece cursos e treinamentos, mas o game soma a tudo isso. Ele
permite colocar em pratica o conhecimento adquirido, como se fosse um refinamento do
aprendizado. Uma critica ¢ que algumas perguntas do game surgiam em finais de semana ou

feriados, e quem nao acessava diariamente nao conseguia concluir o jogo totalmente.

Entrevistador: Vocé continua aplicando algumas habilidades comportamentais apds o término

do programa?

Entrevistado: Sim. O game incentiva atualizag@o constante e a busca por novos conhecimentos.
E uma forma inovadora de aprendizado aplicada ao nosso trabalho diario, principalmente no

periodo eleitoral. Ele também proporciona uma visao interdisciplinar das atividades do Tribunal.

Entrevistador: Como foi tratado o aspecto da competicao?

Entrevistado: Foi saudavel e divertida. Os servidores foram premiados, o que valoriza a
dedicagdao ¢ alinha o conhecimento das equipes. A competi¢do reconhece quem domina o

conteudo, contribuindo para melhor desempenho nas atividades.

Entrevistador: Vocé conhece outras experiéncias de inovagdo que possam ser adotadas pelo

Tribunal no futuro?
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Entrevistado: Acredito que sim. O Tribunal investe em treinamento e capacitacdo
constantemente. Novidades sdo sempre oferecidas, e programas inovadores, como o game,

podem continuar e se somar a outros tipos de iniciativas.

Entrevistador: Muito obrigado por participar.
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ENTREVISTA 2

Entrevistador: Considerando sua participagdo no programa de gamificacdo, em que medida
vocé percebe que a metodologia do jogo contribuiu para o seu desenvolvimento profissional,

especialmente no aprendizado das normas eleitorais?

Entrevistado: Foi muito importante para a instituicdo. O jogo teve varias rodadas antes das
eleicdes, sempre abordando topicos importantes sobre o processo eleitoral. Sempre antes de
algum evento, tinhamos uma rodada do game, como no fechamento de cadastro, que ¢ onde se
encerram todos os cadastros no periodo eleitoral. Isso ajudou bastante, inclusive para que as

pessoas relembrassem os topicos mais importantes. Foi de grande proveito para a instituicao.

Entrevistador: Entdo o jogo teve relevancia na questdo de resumo dos contetidos que foram

passados, correto?

Entrevistado; Exatamente.

Entrevistador: Sobre habilidades interpessoais € comportamentais — comunicagdo, trabalho
em equipe, criatividade, resolucdo de problemas e inteligéncia emocional — vocé acredita que a
gamificacdo teve alguma influéncia no aprimoramento dessas habilidades além do

conhecimento técnico das normas eleitorais?

Entrevistado: Sim. Participei do game de duas formas: como usudrio e como responsavel pelo
desenvolvimento do sistema. Isso trouxe mais confianca. Além disso, o jogo permitia medir o
desempenho dos participantes e identificar pontos fortes e fracos, direcionando agdes de
treinamento especificas. Isso teve grande valéncia para o desenvolvimento das habilidades

interpessoais e profissionais.
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Entrevistador: A propria questdo de ser um jogo trouxe desenvolvimento em resolucdao de

problemas?

Entrevistado: Sim, sim. Havia niveis de dificuldade, estatisticas, graficos ¢ diplomas no final

das etapas. Havia varias rodadas e o pessoal aderiu muito bem.

Entrevistador: O programa contribuiu para o desenvolvimento de habilidades como
inteligéncia emocional, criatividade e capacidade de colaboragdo, essenciais para enfrentar

desafios sob pressao?

Entrevistado: Sim. Por exemplo, tivemos uma rodada sobre seguranca das urnas eletronicas,

que ajudou bastante a desenvolver pensamento rapido, essencial durante o periodo eleitoral.

Entrevistador: Quais habilidades interpessoais vocé sentiu que foram mais estimuladas durante

a gamificagao?

Entrevistado: O pensamento critico foi bastante utilizado. As perguntas do jogo eram de
multipla escolha, com crondmetro, e¢ saiam aleatoriamente, dificultando a cola entre

participantes.

Entrevistador: Como desenvolvedor da gamificagdo, vocé também desenvolveu habilidades

interpessoais. Quais vocé destacaria?

Entrevistado: O contato com o cliente ¢ fundamental. Receber ideias e transforma-las em
solugdes tecnologicas evoluiu meu pensamento critico € a maneira de lidar com as pessoas.
Antes, eu queria que minhas ideias fossem sempre aceitas sem questionamento, mas aprendi a

ouvir mais, ser maledvel e trabalhar em equipe. O game ajudou nisso também.
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Entrevistador: Houve algum desafio dentro do jogo que foi um marco no seu desenvolvimento

profissional?

Entrevistado: Sim, todo o processo de analise, desenvolvimento e interagdo com usuarios me
ajudou a melhorar continuamente. Sempre buscamos aprimorar nosso trabalho, e o game foi

essencial nesse aprendizado constante.

Entrevistador: As responsabilidades que vocé desenvolveu com o programa de gamificagdo

sd0 aplicadas no seu dia a dia de trabalho?

Entrevistado: Sim. O game trouxe conhecimento que me ajuda a interagir melhor com os

usudrios, transmitir confianga e agir com mais seguranca em momentos de pressao.

Entrevistador: A gamificacdo foi a inica ferramenta para desenvolver criatividade e inovacao,

ou existem outras metodologias no Tribunal?

Entrevistado: Existem outras metodologias. Por exemplo, utilizamos o Scrum, uma
metodologia de gerenciamento de projetos que envolve planejamento, reunides didrias,
brainstorming e trabalho em equipe. Ele ajuda a desenvolver criatividade e integragdo entre os

membros da equipe.

Entrevistador: Essas atividades de gamificacdo continuardo sendo aplicadas?

Entrevistado: Sim, sdo sempre aplicadas em anos eleitorais, como em 2022, 2024 ¢ ja
planejadas para 2026. E focado nos topicos mais importantes da eleicdo, mas o sistema é

genérico e poderia ser usado em qualquer 4rea do Tribunal.

Entrevistador: Quais elementos da gamifica¢do foram mais importantes para vocé e continuam

sendo aplicados apds o término do programa?
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Entrevistado: O relacionamento interpessoal ¢ o aprendizado constante foram os elementos
mais importantes. O game nos permite desenvolver trabalho eficiente, pensamento dindmico e
aplicar o conhecimento adquirido em diversas fun¢des durante o periodo eleitoral, que nem

sempre sao nossas atividades do dia a dia.
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ENTREVISTA 3

Entrevistador: Ok, para alinhar inicialmente, vamos falar sobre a experiéncia da gamificagao.
Os servidores participaram de cursos e, ao mesmo tempo, vamos falar sobre soft skills, ou seja,
habilidades interpessoais e comportamentais. Certo? Comunicacdo, trabalho em equipe,

criatividade, resolucdo de problemas, inteligéncia emocional, aprendizagem ativa, entre outros.

De forma geral, como vocé avalia a inovacdo da gamificagdo no contexto de formacdo dos

servidores do TRE Maranhao?

Entrevistado: Eu acho que foi uma boa experiéncia, mas poderia ser melhor aproveitada. De
forma geral, os conteudos oficiais foram abordados, mas alguns assuntos poderiam ser incluidos
para ampliar ainda mais a participacdo e o engajamento. Tivemos adaptacdes ao longo dos anos,
como em 2024, quando o jogo foi voltado para os mesarios, publico externo. Acredito que foi

uma 6tima experiéncia, repetida em eleigdes posteriores.

Entrevistador: Vocé mencionou que poderia ser melhor aproveitado. Em qual aspecto?

Entrevistado: O formato do game era muito rapido: uma pergunta por vez, com alternativas.
Poderiamos ter explorado outros assuntos, como ética, cidadania e sensibilidade. Poderiamos
usar 0 game para mapear o interesse ¢ o nivel de compreensdo dos servidores sobre diversos

temas, permitindo um acompanhamento mais detalhado sobre necessidades de aprendizado.

Entrevistador: Quem teve a ideia de criar o game?

Entrevistado: A ideia foi minha. Notei que muitos servidores ndo compreendiam aspectos
especificos das elei¢des, e havia risco de informagdes incorretas chegarem ao publico. Queria
uma capacitagdo rapida, intuitiva, que gerasse engajamento e didlogo. O game permitia ndo

apenas responder a perguntas, mas criar uma conversa sobre o tema abordado.
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Entrevistador: E de que forma a metodologia do game contribuiu para o seu desenvolvimento

profissional, especialmente no aprendizado das normas eleitorais?

Entrevistado: Ampliou o debate ¢ o conhecimento de forma interdisciplinar. Servidores
especializados em um tema puderam compartilhar informagoes, e todos puderam aprender sobre
assuntos diferentes. O game refor¢ou as atualizagdes das normas eleitorais, estimulou a
curiosidade e aumentou a proatividade dos servidores, além de incentivar o voluntariado para

fungdes especificas, como o fechamento de cadastro.

Entrevistador: E sobre as habilidades interpessoais e comportamentais? Houve

desenvolvimento nesse sentido?

Entrevistado: Sim, habilidades como proatividade, interesse por diferentes assuntos, trabalho
em equipe, comunicag¢do e resiliéncia foram estimuladas. No desenvolvimento do game, era
necessario dialogar com responsaveis de diferentes setores para elaborar perguntas claras,
acessiveis a servidores com diversos niveis de escolaridade, garantindo que todos

compreendessem e aprendessem corretamente.

Entrevistador: Entdo, cada pergunta exigia comunicagdo com outros setores?

Entrevistado: Exatamente. Eu conversava com o responsavel pelo tema, recebia a resposta
correta, desenvolvia a pergunta e as alternativas, e depois conferia com a equipe de TI para
disponibilizar no sistema. Isso exigiu paciéncia, organizagdo, clareza na comunicacao e atengao

aos detalhes.

Entrevistador: E quanto a competi¢ao dentro do game?

Entrevistado: Foi saudavel e estimulante. Alguns servidores recorreram das respostas por

questdes de interpretacdo, o que gerou discussdes construtivas. Muitos se engajaram e buscavam
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acompanhar diariamente o game para ndo perder pontos. Isso demonstrou engajamento,

comprometimento € espirito competitivo positivo.

Entrevistador: Além do game, houve outras iniciativas de inovag@o para incentivar ideias dos

servidores?

Entrevistado: Sim, temos o programa “Boas Praticas”, em que os servidores submetem ideias
inovadoras sobre processos eleitorais. As ideias sdo avaliadas por outros servidores e pontuadas.
As melhores ideias sdo implementadas, gerando aprendizado pratico e valorizagdo dos

colaboradores.

Entrevistador: E vocé vé outras metodologias inovadoras que poderiam ser aplicadas no TRE

Maranhdo?

Entrevistado: Sim. Avaliamos constantemente diferentes técnicas. Por exemplo, na ultima
eleicdo usamos premiagdo por engajamento e avaliacdo presencial com a técnica de café
colonial. O planejamento considera sempre o objetivo, as possibilidades financeiras e a
adequacdo ao publico. A ideia ¢ buscar inovagdo continua, sempre pensando no aprendizado e

na valorizagao do servidor.

Entrevistador: Excelente. Muito obrigado por compartilhar sua experiéncia.

Entrevistado: Ok, eu que agradeco pelo tempo e pela oportunidade.
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ENTREVISTA 4

Entrevistador: Certo. Vou iniciar a nossa primeira pergunta do questiondrio. Inicialmente,
como vocé avalia a inovagdo que foi trazida na gamificagdo no contexto geral de formacao de

servidores do TRE Maranhdo? Qual a sua opinido sobre a gamificacdo?

Entrevistado: A gamificacdo foi utilizada no ano eleitoral, na eleicdo de 2024, e acredito que
um ano antes também, como uma forma de preparativo. Foi nesse momento que tive o primeiro
contato com a ferramenta, ¢ eu a avalio como extremamente positiva, porque trouxe a
possibilidade de revisar contetudos eleitorais de acordo com os assuntos daquele momento.
Passamos por varios processos, € a ferramenta trazia temas pertinentes, como registro de
candidatura e cadastro. Achei bom poder relembrar isso.

Percebi também uma adesdo bastante grande de servidores, embora alguns ndo tenham se
interessado. Acredito que a maioria demonstrou interesse, principalmente at¢ o momento em
que houve um acréscimo no trabalho dos servidores. Nesse ponto, a sobrecarga acabou

dificultando a participagao.

Entrevistador: Houve, entdo, um problema de participa¢dao, mas relacionado ao momento em

que a gamificagdo foi aplicada, que coincidiu com excesso de trabalho, certo?

Entrevistado: Isso. Aqui na Justica Eleitoral, em momentos de excesso de trabalho, as pessoas

tém que priorizar e acabam deixando outras coisas de lado.

Entrevistador: Certo. E qual foi a influéncia que o programa teve nas suas habilidades

profissionais e pessoais?
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Entrevistado: Dentro da proposta implementada, vejo mais como uma questdo pessoal, de
conhecimento meu enquanto servidor, e menos como algo aplicado diretamente ao trabalho ou a
gestao.

Nao percebi beneficio direto na minha atuagdo como gestor. Vejo mais como uma ampliagdo do

meu conhecimento.

Entrevistador: E quais sdo as habilidades que vocé mais usa no seu trabalho como gestor?

Entrevistado: Aqui, como gestor de cartdrio eleitoral, temos uma demanda significativa,
principalmente em ano eleitoral. Entdo, ¢ necessario delegar atribuigdes, ndo podemos
centralizar, sob risco de sobrecarga psicoldgica.

Outra habilidade importante ¢ manter a equipe capacitada, garantindo que todos tenham

conhecimento das atividades para conduzir o trabalho de forma alinhada.

Entrevistador: Entdo, isso envolve trabalho de equipe, resolugdo de problemas e inteligéncia

emocional. Em qual gestio vocé esta e qual é sua fungdo especifica?

Entrevistado: Sou chefe de cartorio da 10 zona eleitoral. O cartorio ¢ a unidade de primeiro
grau da Justica Eleitoral, que atende o eleitor e executa a preparagdo do processo eleitoral. Aqui
em Sdo Luis temos uma estrutura diferente do interior: ha uma central de atendimento dedicada,
mas eventualmente atendemos eleitores no cartério para demandas especificas, além das
atividades cartorarias. Também fazemos atendimentos por WhatsApp, e-mail, ligacdo e Titulo

Net.
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Entrevistador: Vocé notou alguma mudancga relevante no comportamento profissional, seu ou

da sua equipe, ap0s a aplicagdo da gamificacdao?

Entrevistado: Nao. Nao percebi diferenca significativa dentro do cartdério. Alguns servidores
ndo tinham tanto interesse. Por outro lado, a Justica Eleitoral também utilizou a gamificagao
para os mesarios, € ai sim houve uma grande adesdo, especialmente porque estava atrelada a
bonificagdo. Isso resultou em um publico mais capacitado, pois 0os mesarios precisavam realizar

tarefas para se habilitar.

Entrevistador: E quais comportamentos vocé notou entre os mesarios?

Entrevistado: Percebi maior engajamento, o que se refletiu no dia da eleicdo com menor evasao
de mesarios — um problema comum. Quando o mesario se sente envolvido, participa mais, €
isso nos da seguranga para 0 processo.

Houve, portanto, um publico mais preparado e capacitado, o que considero positivo. Vejo a

gamificacdo como algo que deve ser mantido e até ampliado.

Entrevistador: A gamificagdo foi a unica ferramenta de treinamento inovadora que vocé

participou?

Entrevistado: Sim. O tribunal antes realizava treinamentos presenciais e atualmente usa
treinamentos online, mas nada inovador. A gamificacdo ndo veio como um treinamento, mas
como uma ferramenta adicional para despertar interesse em determinados temas, muitas vezes
ndo tratados. Nao percebo outra ferramenta inovadora de aprendizagem ou treinamento sendo

utilizada.
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Entrevistador: Vocé ndo participou de nenhuma outra iniciativa nos ultimos anos?

Entrevistado: Nao, ndo participei.

Entrevistador: Certo. Vocé comentou que a gamificagdo foi mais eficaz com os mesarios.
Entdo, em termos de inovagdo, vocé acredita que ela pode ser aprofundada em outros cursos ¢

formagdes?

Entrevistado: Acredito que sim. No treinamento que ministrei para novos servidores, pensei em
algo de revisdo, mas poderia ter usado a gamificagdo tanto para revisar quanto para introduzir ou
aprofundar contetidos.

Ela pode ser aplicada em outros treinamentos, até porque temos um plano anual de capacitagao.
Nao acho que seja obrigatério usar ferramentas especificas, mas como sugestao, acredito que a

gamificacdo pode contribuir bastante.

Entrevistador: Certo. Muito obrigada pela sua participa¢ao no questionario. Tem algo mais que

queira acrescentar?

Entrevistado: Acredito que a gamificagdo ¢ algo interessante, mas ainda pouco difundida e

pouco utilizada na Justica Eleitoral. Vejo potencial para ser mais explorada, tanto em cursos

internos como externos. Se bem utilizada e dosada, pode ser muito 1til.

Entrevistador: Perfeito, sua contribuicao foi muito relevante. Muito obrigada pela participagao.
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ENTREVISTA 5

Entrevistador: Entdo vamos comecar a nossa pesquisa sobre o desenvolvimento da experiéncia
de gamificacdo. Vou citar habilidades interpessoais e comportamentais. A primeira pergunta:
como vocé avalia a inovacdo da gamificacdo no contexto geral de formacdo do TRE? O que

vocé acha que foi positivo e negativo, de forma geral?

Entrevistado:

Essa foi uma inovagdo adotada em especial no periodo eleitoral, envolvendo os servidores no
conhecimento dos processos eleitorais. A gamificacdo foi um entretenimento que estimulou o
servidor a participar e adquirir conhecimento do processo eleitoral como um todo.

Alcancou o objetivo, que era aferir o nivel de conhecimento, ampliar o aprendizado e reforgar a

sistematica das eleigoes.

Entrevistador: E com relagdo a metodologia, em que medida vocé acha que contribuiu para o

desenvolvimento de habilidades nos servidores?

Entrevistado:

Contribuiu bastante. Muitos servidores ndo tinham conhecimento de determinadas matérias. A
metodologia, com perguntas diarias sobre temas eleitorais, incentivava a pesquisa € 0
aprofundamento. Isso estimulava os servidores a buscar informagdes e conhecer mais.

As perguntas evoluiam ao longo dos dias, aumentando o interesse em continuar participando.

Entrevistador: Na sua experiéncia com o projeto, além do conhecimento das normas, quais

habilidades pessoais e profissionais vocé utilizou?
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Entrevistado:
Principalmente o conhecimento institucional, voltado para a area de atuacdo. Esse aspecto foi

preponderante para a experiéncia.

Entrevistador: O programa contribuiu para o desenvolvimento de habilidades como

criatividade, colaboragdo, inteligéncia emocional e pensamento critico?

Entrevistado:

Sim, naturalmente. Destaco o pensamento critico, que ajudou na avaliacdo do conteudo e na
aplicacao pratica durante as elei¢des. Isso contribuiu para melhorar a cada processo eleitoral.
Também houve integra¢do entre areas distintas, com servidores se envolvendo em processos

além da sua propria area.

Entrevistador: Identifiquei aqui trabalho em equipe, resiliéncia, comunicacdo. Como vocé

avalia a questdo da comunicagao especificamente?

Entrevistado:
A comunicagdo melhorou muito. Com o conhecimento adquirido, passamos a dialogar mais com
outras areas, tirando duvidas e ampliando a interagdo. Isso fortaleceu a comunicagdo

interpessoal e institucional.

Entrevistador: Vocé ja participou de outras iniciativas inovadoras no TRE ou essa foi a

primeira?
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Entrevistado:
Com a tecnologia, tivemos outras inovacdes, especialmente na automatiza¢ao de processos. Isso
trouxe mais seguranca e agilidade. Mas a gamificacdo, nesse formato, foi uma experiéncia

pioneira para mim.

Entrevistador: De que forma a gamificagdo influenciou sua capacidade de resolver problemas e

enfrentar desafios profissionais?

Entrevistado:

Influiu diretamente. Os processos fazem parte do nosso cotidiano e a gamificagdo despertou a
busca por mais conhecimento, ampliando a capacidade de resolu¢do de problemas.

Ela nos tirou da “caixinha”, permitindo integragdo entre dreas e atuacdo conjunta, o que foi

importante para toda a equipe.

Entrevistador: E sobre os elementos especificos do programa, como regras, pontos ¢ desafios:

eles estimularam engajamento? A competicao foi saudavel?

Entrevistado:
Sim, foi uma competicao saudavel, com foco no objetivo de prestar um servigo de exceléncia.
Promoveu trabalho em equipe, melhor comunicagdo e aproximacao entre colegas, inclusive com

pessoas com quem antes ndo tinhamos convivio.

Entrevistador: Certo, acho que cobrimos os pontos principais. Muito obrigada pela sua

participacao.
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ANEXO B - FORMACOES E UNIDADES SOLICITANTES DO PAC 2024

UNIDADE EVENTO DE CAPACITACAO

SOLICITANTE

GABINETE DA 1. COMUNIQUE-SE

PRESIDENCIA 2. FALE DIREITO, BRASIL

1. PROCEDIMENTO DE CUMPRIMENTO DE SENTENCA VOLTADO A
APLICACAO DAS RESOLUGOES 23.604/2019, 23.607/2019 E 23.709/2022,
COM ENFASE NA
EXECUCAO CONTRA PARTIDOS POLITICOS.

GABINETE DE MEMBROS

SISTEMA SEI

PROCESSO ADMINISTRATIVO DISCIPLINAR

SISTEMA PJe

PROCESSO ELEITORAL - CIVEL E PENAL

JURIMETRIA

Sl Ee R

ATENDIMENTO AO PUBLICO

CORREGEDORIA 7. ATUALIZACAO NAS NORMAS E PRATICAS DO CUMPRIMENTO DAS

REGIONAL SENTENGCAS
ELEITORAL ELEITORAIS

8. DIREITO ELEITORAL - RESOLUCOES DO TSE

9. SIMPLIFICACAO NA LINGUAGEM JURIDICA

10. COMUNICACAO NAO VIOLENTA

1. OFICINA PRATICA DE MESTRES DE CERIMONIA

ASSESSORIADE [ 2 ASCENSAO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EM EVENTOS

CERIMONIAL 3. LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS - LIBRAS

1. DISPENSA, INEXIGIBILIDADE E A INSTRUCAO DE PROCESSOS - LEI
ASSESSORIA DE 14.133/2021

CONTROL[E |NTER~N0 E | 2. COMO ELABORAR E JULGAR A PLANILHA DE PRECOS DOS SERVICOS
APOIO A GESTAO COM MAO DE

OBRA EXCLUSIVA

3. CONTRATAGOES DE OBRAS E SERVICOS DE ENGENHARIA - LEI
14.133/2021

1. AMOSTRAGEM APLICADA A AUDITORIA

2. AUDI 1 - EOP (IAA BRASIL)

3. AVALIACAO DA QUALIDADE NA AUDITORIA

4. CONFORMIDADE CONTABIL E ANALISE DE BALANCETE - SIAFI E
O TESOURO

GERENCIAL COMO INSTRUMENTOS DE TRILHAS PARA AUDITORIA E
CONTABILIDADE

AUDITORIA 5. HABILIDADES INTERPESSOAIS PARA AUDITORES

6. LEGISLACAO DE PESSOAL, APOSENTADORIAS E PENSOES NA
ADMINISTRAGAO
PUBLICA

7. SECURITY OFFICER FOUNDATION - DATA SECURITY

8. AUDI TI - INSTITUTO DOS AUDITORES INTERNOS DO BRASIL (IAA BRASIL)

9. CONSULTORIA

Secio de Capacitacio / CODES /§6PEFINICAO DE PROCESSOS AUDITAVEIS




COORDENADORIA DE [1. OFICINA DE ELEMENTOS COMPLEMENTARES A BIA (ANALISE DO
GESTAO IMPACTO DO
ESTRATEGICA E NEGOCIO - BUSINESS IMPACT ANALYSYS) NO PLANO DE
MODERNIZAGAO CONTINUIDADE DO NEGOCIO (PCN).

Secdo de Capacitacao / CODES / SGP



1. CURSO DA REDE E-GOV
2. CONGRESSO BRASILEIRO DE COMUNICACAO - COMBRASCOM
ng IIIRVIDPEI:?NDS?-\RI;A 3. RENOVACAO DAS LICENCAS DA ALURA
COMUNICACAO 4. DESIGN GRAFICO
INSTITUCIONAL 5. LINGUAGEM SIMPLES E INCLUSIVA
6. ELABORACAO DE ESTUDOS TECNICOS PRELIMINARES E TR - LEI N°
14.133/21
1.GESTAO DE RISCOS EM PROCESSOS DE TRABALHO
2.GAMIFICACAO
ASESS%'TE'QT%% DE 3.CRIATIVIDADE E INOVACAO APLICADA AO SERVICO PUBLICO
ELEICOES 4.COMUNICACAO NAO VIOLENTA
SECAO DE GESTAO | 1. LGPD - LEI GERAL DE PROTECAO DE DADOS PESSOAIS
DE SEGURANGCA

DA INFORMAGCAO

2. SEGURANCA DA INFORMAGAO

1. OBRIGACOES PRINCIPAIS E ACESSORIAS DE NATUREZA FISCAL E
TRIBUTARIA DE )
PARTIDOS POLITICOS, INCLUINDO NOTA FISCAL ELETRONICA E E-SOCIAL

ASSESSORIA DE (DCTF WEB) ] _

EXAME DE CONTAS | 2. ATUALIZAGAO EM ANALISE DE PRESTAGOES DE CONTAS ANUAIS
ELEITORAIS E (RESOLUGAO TSE i y
PARTIDARIAS 23.604/2019) / JURISPRUDENCIA ATUAL, E EM EXECUCAO E

CUMPRIMENTO DE DECISOES IMPOSITIVAS DE MULTAS E OUTRAS
SANCOES DE NATUREZA PECUNIARIA.
3. ANALISE E PROCESSAMENTO E EXECUCAO DE PRESTACAO DE
CONTAS ELEITORAIS
(RESOLUCAO 23.607/2019 E ATUALIZACOES)
1. LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS - LIBRAS BASICO
2. SUSTENTABILIDADE - RES. CNJ 400/2021
) 3. PALESTRA EM SUSTENTABILIDADE - DIA NACIONAL DO MEIO AMBIENTE
NUCLEO DE 4. ACESSIBILIDADE - RES. CNJ 401/2021
SUSTENTABILIDAD 5. PALESTRA SOBRE ACESSIBILIDADE E INCLUSAO/DIA INTERNACIONAL
EE DO PCD

ACESSIBILIDADE

6. PALESTRA SOBRE EQUIDADE RACIAL - RES. CNJ 519/2023

7. GESTAO E FISCALIZACAO DE CONTRATOS ADMINISTRATIVOS

8. FISCAIS DE CONTRATOS DE ACESSIBILIDADE - AUDIODESCRICAO E
LEGENDAGEM

1. INTELIGENCIA E CONTRAINTELIGENCIA

. RECICLAGEM PARA OS AGENTES DE SEGURANGCA JUDICIARIA

SEGCAO DE . SEGURANGA DE DIGNITARIOS E DE PESSOAS
SEGURANCA . DIRECAO DEFENSIVA E EVASIVA
INSTITUCIONAL E . SEGURANCA PATRIMONIAL E CFTV
INTELIGENCIA
OUVIDORIA . LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS - LIBRAS

TECNICA LEGISLATIVA

. PREVIDENCIARIO

NOVAS REGRAS SOBRE TOMADA DE CONTAS ESPECIAL /

2
3
4
5
6. SEGURANCA DA INFORMAGAO
;
]
2
3
ENTENDIMENTOS DO TCU




SECRETARIA DE
GESTAO DE
PESSOAS

GESTAO DO CLIMA ORGANIZACIONAL

GESTAO POR COMPETENCIA NO SERVIGO PUBLICO

GESTAO DO CONHECIMENTO

XN 0 A~

AVALIACAO DE DESEMPENHO (DESENVOLVIMENTO NA CARREIRA)

PROGRAMA DE RECONHECIMENTO E RECOMPENSA DE SERVIDORES

9. PROGRAMA DE QUALIDADE

10. AVERBACAO E CERTIDAO DE TEMPO DE CONTRIBUICAO

11. AUTOMATIZACAO DE PROCESSOS DE TRABALHO

SECRETARIA
JUDICIARIA UNICA

CURSO DE CUMPRIMENTO DE SENTENGCA

CURSO PROCESSUAL ELEITORAL

CURSO DE FILIAGAO PARTIDARIA

el R I

CURSO PROCESSUAL PENAL

5. CURSO DE JURIMETRIA - CIENCIA DE DADOS APLICADA AO
DIREITO/NECESSIDADE

6. CURSO DE SISTEMAS DE CONSTRICAO DE BENS/CADASTRAL,
BACENJUD, RENAJUD,
DETRAN, CNIB E SERASAJUD

7. REDACAO OFICIAL

8. CURSO DE PRESERVACAO DIGITAL

9. CONGRESSO NACIONAL DE TAQUIGRAFIA

10.CURSO DE ATUALIZAGAO DO PJE 2° GRAU (RES. TRE/MA 9850/2021)

1. FUNDAMENTOS DE SEGURANCA DA INFORMACAO
2. HARDENIN EM LINUX
3. ANALISE FORENSE
SECRETARIA 4. DESENVOLVIMENTO SEGURO (CURSO DE DEVSECOPS)
DE 5. CURSO DE KUBERNETS ORQUESTRADO DE CONTAINER
TECNOLOGIA 6. WINDOWS SERVER 2019/2022
DA _ 7.INSTALAR, CONFIGURAR E ADMNISTRAR O ZABBIX
INFORMACAO 8. SWITCH ARUBA OS CX SWITCHING
E . 9. LINUX SYSTEM ADMINISTRATOR
gOMUN'CA‘?A 10. LINUX ESSENTIALS
1. SIAFI WEB
2. ORCAMENTO PUBLICO
3. TESOURO GERENCIAL
4. MICROSOFT BI
5. ELABORACAO DE ARTEFATOS DE PLANEJAMENTO DE CONTRATACAO
6. REGISTRO DE PRECOS NA NOVA LEI DE LICITACOES
7. GESTAO E FISCALIZACAO DE CONTRATOS DE TERCEIRIZACAO - LEI
SECRETARIADE [ 14.133/2021
ADMINISTRAGA 8. CURSO DE SOFTWARE BIM 5D _
O E FINANCAS 9. GESTAO DE RISCO NOS PROCESSOS DE CONTRATACOES/OBRAS E

SERVICOS
DE ENGENHARIA

10. ELABORACAO DE TERMOS DE REFERENCIA/FISCALIZACAO/ GESTAO
CONTRATUAL

11. RETENCOES TRIBUTARIAS

12.CONGRESSO BRASILEIRO DE CONTABILIDADE

Secdo de Capacitacao / CODES / SGP




ZONAS ELEITORAIS

ACOES ELEITORAIS - AIJE, AIME E REPRESENTACOES

. ATENDIMENTO AO PUBLICO

. ATUALIZACAO EM DIREITO ELEITORAL

. EXCEL (BASICO, AVANCADO E INTERMEDIARIO)

IESININES

. CURSO DE MALA DIRETA

6. LEI GERAL DE PROTECAO DE DADOS

7. CURSO DE PROCESSO PENAL ELEITORAL

8. LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS - LIBRAS

9. PRATICAS CARTORARIAS

10. SISTEMA ELO

11. PRESTAGAO DE CONTAS ANUAIS

12. PRESTACAO DE CONTAS ELEITORAIS

13. SISTEMAS ELEITORAIS (INFODIP, DFT E FILIA)

COMISSAO
PERMANENTE DE
SINDICANCIA E

1. FORI\{IAQAO DE SERVIDORES PARA COMPOR COMISSOES DE
SINDICANCIA E PAD

2. MODELAGEM E PROCESSOS DE NEGOCIO

PROCESSO 3. PROCESSO ADMINISTRATIVO NA PRATICA - JULGADOS E INFORMATIVOS
ADMINISTRATIVO RECENTES _
DISCIPLINAR 4. IMPLEMENTAGAO DE MECANISMOS DE INTEGRIDADE INSTITUCIONAL
PARA O ENFRENTAMENTO A FRAUDE E CORRUPGAQ
COMISSAO DE 1. PREVENGAO, COMBATE E ENFRENTAMENTO A DISCRIMINAGAO E

PREVENCAO E
ENFRENTAMENTO DO
ASSEDIO MORAL E DO

ASSEDIO SEXUAL

ASSEDIO MORAL
E SEXUAL

2. PALESTRA COM ABORDAGEM DO TEMA: COMBATE E
ENFRENTAMENTO AO
ASSEDIO MORAL E SEXUAL

Secdo de Capacitacao / CODES / SGP
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