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Dinamicas de jogo na formagao

por: Lufs Costa, Formador de desenvolvimento pessoal e organizaconal, ATEC

/
apenas um jogo... Tendemos
a subvalorizar a importincia
dos jogos na nossa vida. Estes
sho reflexo da culturs, meios ¢
valores sociais, elementos determmantes
na socializagio ¢ aprendizagem. Enguan-
to individuos & a jogar que apreendemos
o mundo e 2 dindmica das relagdes, sendo
também um mezo de envolvimento em ac-
tvidades sociais ¢ treino de competéncias,
E natural o interesse em explorar & utiliza-
<20 do jogo como catalisador de expessén-
cias de aprendizagem. Os estudos sobre 4
importincia do jogo em contexto de ensi-
no ¢ formagho tém demonstrado que este
¢ um factor de motivaglo, envolvimento
e aumento da eficicia do ensino. Natu-
ralmente, 20 lorgo dos anos foram sendo
criados diferentes jogos pedagbgicos ¢
andrologicos, desde actividades de cartas
ou tabuleiro & complexos jogos de gestio ¢
estratégia, todos eles simalando diferentes
varidveis da vida real,
Mas serdo 05 jogos, em si, o factor facili-

tador da aprendizagem, ou 1erio estes 08
sua génese os clementos que nos podem
ajudar 3 construir experiéncias de forma-
¢iio gratificantes ¢ verdadeiramente indu-
toras de aquisilo de conhecimentos? E
aqui qUE Entra O CONCEIo que Surgiu nos
altimos anos nos EUA e que comega a ser
adaptado 20 ensino e formagio. Designa-
-s¢ por Gamification, ou numa tradugdo
livre, “Joguificagio®. Consiste na aplica-
o das mecinicas inerentes a0s jogos e
videojogos, patentes tanto no seu dese-
nho ¢ criagio, como na dinimica de jogo
em 8, Isto em contexto de nd0-jogo, 1.4,
em todos os aspectos da vida, particular
ou profissional. Confuso? Clarifiquemos,
entio.

Como referido, existe uma natural apetén-
ca o envolvimento em contextos de
jogo ¢ na resalugiio de problemas/ enigmas
« afins, As mecinicas de jogo sio meios de
motivar comportamentos especificos com
um elevado grau de sucesso, dada a natural
motivagio associada.

Muitas marcas estio ji 2 comunicar atra-
vés de produtos ou canais de COMLIICE”
¢io joguificados. Ao nivel corporativo, 4
joguificicio estd 2 ser usada como meio
para mofivar colaboradores em programas
de afiliagiio, formagho ¢ desenvolvimento,
com custos significativamente mMenoses
que outras sobugdes ¢ com niveis de ade-
sa0 animadores.

Mas, enfio o que que sao estas “mecini-
s de jogo™? E como se aplicam ao en-
sino e formagio? As mecinicas sho tudo
0 que encontramos Nos Jogus € que sio
gatilhos de motivagao, Um jogo consiste
pem cendrio, contendo uma histdria ou
situagho que remete para o alcangar de
determinados objectivos ¢ pari 2 superi-
¢ior de desafios individuais ou de grupo.
Ao longo do jogo existem pontuagdes
qae podem ser obtidas de diferentes ma-
neiras, niveis de progressio associados 30
desempenho, crachis que fornecem esta-
meo individual, autonomia nas decisdes,
estratégia a usar e um elemento funda-

Entio, 0 que sio estas
“mecinicas de jogo™? E
como se aplicam ao ensino e
formag3o? As mecénicas sio
tudo o que encontramaos nos
‘iogonquedopdlmde
motivagio

mental, o feedback continuo o desempe-
nho. No fundo, temos o3 trés elementos
que Daniel Pink definiu no livro *Drive”
como o8 trés pilares para a motivagio hu-
mana; autonomia na decisio ¢ escolha de
estratégias, mestria na execugdo de tare-
fas ¢ propésito para alcangar um fim,
Embora existam alguns trabathos e pro-
jectos embriondrios visando joguificar &
formagdo, ma ATEC estamos a trabalbar
na construgio de acgbes bascadas nos ga-
tilbos motivacionsis dos jogos, mas sem 3
tecnologia associada, O que ndo implica
um ambiente de jogo. Implica, sim, um ¢s-
pago onde os formandos 30 responsivels
pelo seu progresso, qualidade da aprendi-
zagem ¢ do fredback que reccbem. Uma
das particularidades desta abordagem €
que a formagiio fica naturalmente mais
especifica. Como tudo € pontudvel e av
fidvel, 0s formandos ficam com uma ima:
gem clara das competéncias adquiridas ¢
a trabalhar.

A experitncia ji noe deu informagdes vir
liosas sobre as vantagens ¢ alertas, £ claro
o emvolvimento, a motivagho e 4 impor
thncia do feedbact, seja através da classt
ficagio (determinados objectivos impl-
cam uma pontuagio), ou fornecido pelos
outros formandos. O alerta esti em gesit
eventuais tentagdes de encarar o divertido
como mero divertimento, ou na comida
3 lideranga pontual, pois nem todos S0
guiados pela competigio em s, devendo
haver diferentes tipos de reconhecamento
do desempenho.

No fundo, estas formagBes o mais que
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