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Marc Prensky, fundador da empresa de e­-learning Games2train, é um dos principais nomes que surgem quando se trata de educação inovadora. Seu trabalho como palestrante, escritor, consultor e designer é reconhecido internacionalmente e goza de amplo destaque na mídia, já tendo sido apresentado em matérias e entrevistas nas redes CNN e BBC, nos jornais New York Times e Wall Street Journal, na revista Training, entre outros. 




Apoiado em sua vasta experiência, Prensky aprofunda os diversos temas relacionados à aprendizagem baseada em jogos digitais, desde o contexto atual – de revolução do ensino­-aprendizagem –, passando pelos tipos de aprendiz, fatores motivacionais da aprendizagem, passos para a implantação de jogos digitais em uma organização, até os desafios a serem enfrentados no futuro.




Aprendizagem baseada em jogos digitais vê a aprendizagem como um processo interativo e de alto envolvimento, e traz importantes subsídios para essa área ainda incipiente, como estudos de caso, dados e exemplos, unindo com bastante equilíbrio teoria e prática. Como complemento ao livro, o autor elaborou sites (www.socialimpactgames.com e www.twitchspeed.com) contendo jogos, links, informações adicionais e oportunidades para discussão sobre o tema.




O Senac São Paulo, por meio desta obra inovadora, que atende tanto às necessidades dos educadores quanto às dos gestores, pretende contribuir para a otimização dos processos de ensino­-aprendizagem e para a formação de profissionais dinâmicos e criativos.







  

	

		Prefácio


	




No início de minha vida, meu mestre me explicou os três caminhos que levam à criação do conhecimento: o analítico, em que os filósofos refletem, meditam e entendem os objetos e eventos; o empírico, em que os cientistas trabalham com variáveis e conduzem experimentos controlados para validar princípios confiáveis; e o pragmático, em que os profissionais enfrentam os desafios do mundo real, inventando estratégias para um desempenho mais eficaz e eficiente.




Neste livro, Marc Prensky seguiu os três caminhos para criar e compartilhar o conhecimento relacionado a educação e treinamento. Analisou sistematicamente os contextos e os eventos dos treinamentos e sintetizou um quadro lógico para a aprendizagem baseada em jogos digitais. Revisou e resumiu os principais princípios a partir de um ponto de vista psicológico e sociológico. Ainda mais importante é o fato de ele cumprir o que fala: Marc desenvolveu, implantou e avaliou a aprendizagem baseada em jogos digitais. Apresentou a proposta à diretoria e gerenciou projetos de desenvolvimento de jogos.




Durante os últimos seis anos, vi Marc em ação enquanto ele fazia apresentações importantes em conferências profissionais. Com a intuição inabalável de um apresentador de rua, ele atrai e prende a atenção do público e explica conceitos complexos em uma linguagem simples. Com o charme e o humor de um contador de histórias, ele se comunica de forma clara, por meio de exemplos pertinentes e metáforas significativas. Essa habilidade comunicacional poderosa está clara também no estilo de escrita de Marc. Contudo, não se deixe levar pela facilidade de leitura do livro, já que ele apresenta estudos sólidos e mensagens profundas. O estilo convida o leitor a realizar uma leitura muito semelhante ao uso de hyperlinks. Sem perceber, o leitor vai mudando de página aleatoriamente, como se estivesse navegando no texto: uma imersão total no conteúdo.




O livro traz diversas mensagens importantes, que não tentarei resumir aqui. Porém, nesta obra, estão alguns temas específicos que achei simplesmente fascinantes:




Como instrutor corporativo, entendo as implicações significativas do capítulo que trata da mudança dos aprendizes. Embora eu tenha nascido antes da Segunda Guerra Mundial (lembra­-se daquela época?), tentei me passar por um membro da geração da velocidade twitch[1]desde que decidi vencer meu filho jogando um precursor do Pong em um computador Radio Shack Modelo I. Infelizmente, apesar de meu comportamento de infância tardia, ainda tenho aquele sotaque de imigrante quando comparado ao meu filho e à coorte de sua idade. Entretanto, saber as dez diferenças (mais a “atitude”) entre a geração dos jogos e a minha facilitou a preparação dos materiais de meus treinamentos e a escolha de métodos que chamem a atenção do grupo com seu processamento paralelo, acesso aleatório, completamente conectado à internet e focado na fantasia.





Como designer instrucional, estou impressionado com a explicação de Marc sobre como e por que a aprendizagem baseada em jogos digitais funciona. Com a segunda parte do livro, aprendi diversas estratégias para fazer que meus treinamentos promovessem satisfação, envolvimento, estrutura, motivação, ação, fluxo, gratificação do ego, adrenalina, criatividade e paixão aos aprendizes.




Como consultor de negócios, fiquei feliz com a riqueza de exemplos e estudos de caso apresentados por Marc, especialmente na terceira parte do livro. Não gaguejo mais quando um cliente diz “tudo isso parece perfeito, mas poderia me dar exemplos de onde essas coisas estão sendo usadas? E quais foram os resultados?”. Posso escolher o exemplo mais adequado para que o cliente entenda o que quero dizer. Sou muito grato a Marc pelas orientações e pelos detalhes de como convencer a diretoria e como conseguir verba para os projetos.




Não acredito (nem Marc) que a estrutura da aprendizagem baseada em jogos digitais apresentada neste livro seja a única ou a melhor abordagem em relação ao ensino formal e ao treinamento. Já estou no universo dos treinamentos há um bom tempo, mesmo período em que estou desenvolvendo jogos interativos, mas o que é assustador e empolgante na tecnologia é que ela está em rápida mutação e ainda estamos por ver grandes mudanças. Não podemos diminuir a velocidade das mudanças, nem fazer que elas retrocedam no campo da educação e do treinamento. Elas são consequências automáticas do fato de que as gerações mais novas estão crescendo no mundo digital.




Aceitemos a inevitabilidade do que está por vir – e brinquemos com tudo!




Sivasailam “Thiagi” Thiagarajan




PRESIDENTE DA WORKSHOPS BY THIAGI






			



  

        [1] Termo usado pelo autor para designar a nova geração, que processa informações de forma paralela (não linear) e as acessa de forma aleatória e em ritmo acelerado.
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		Parte 1


Introdução/Histórico





	





Quando se pensa em jogos de computador, há muito envolvimento, mas pouco conteúdo. A administração tem muito conteúdo, mas não conta com envolvimento. Some os dois, e o que se tem é uma forma de aprender a administração por meio de computadores que faz sentido a esta geração.




Marc Prensky, citado no relatório sobre A organização da aprendizagem, da Economist Intelligence Unit 









  

	

		Introdução


	






Parabéns! Ao abrir este livro, você já faz parte da lista dos que mais bem “compreendem” (ou que pelo menos querem compreender). Compreender o quê? Compreender que os aprendizes de administração mudaram, assim como a tecnologia mudou. Compreender que os trabalhadores alimentados com o fluxo contínuo de MTV e videogames, em vez de livros e filmes educativos, podem não conseguir ficar sentados e imóveis para aprender do jeito antigo. Compreender que, apesar de os métodos e estilos de aprendizagem variarem de pessoa para pessoa, para que funcionem com os aprendizes de hoje, o elemento “diversão” de toda a aprendizagem deve estar sempre presente. Compreender ainda que a aprendizagem baseada em jogos digitais, em diversos formatos e preços, pode ser grande parte da solução.




Somos sortudos por nos encontrarmos no começo de algo muito novo e de grande força. Imagine, se tiver vontade, um livro sobre automóveis escrito em 1890. Ou um livro sobre aviões escrito em 1910. Ou ainda um livro sobre computadores escrito em 1950. Talvez os autores desses livros fossem capazes de traçar a imagem de um fenômeno que ainda estava no começo, mas que era promissor. Eles conseguiriam indicar apenas alguns exemplos pioneiros, muitos dos quais tiveram falhas. Se tivessem uma inteligência especial, poderiam ter até esquematizado uma grande visão do futuro – pessoas viajando a 50 quilômetros por hora, em estradas asfaltadas e duplicadas; uma esquadra de biplanos entregando a correspondência em locais longínquos; a solução de problemas matemáticos complexos em apenas algumas semanas. Naquela época, qualquer previsão teria sido pura ficção científica. Até mesmo os pioneiros viam limites: “Não acho que o mundo precise de mais do que quatro ou cinco computadores”, observou Thomas Watson, CEO da IBM, na década de 1950.[2]




No entanto, em um período menor que o de uma vida inteira, pessoas comuns – homens, mulheres e crianças – passaram a fazer coisas antes inimagináveis: controlar veículos que se movem a mais de 100 quilômetros por hora, separados por apenas alguns metros, ao longo de vastos sistemas rodoviários interligados; voar para qualquer lugar do mundo em apenas algumas horas, cuja decisão é frequentemente tomada em minutos; acessar, em segundos e sem custo, toda a rede de informações e conhecimento sobre os seres humanos a partir de pequenas caixas que podem ser colocadas sobre as pernas.




Henry Ford e Ransom Olds chegaram a ver as autoestradas em que se podia dirigir a 110 quilômetros por hora (eles morreram na década de 1940). Orville Wright viveu o suficiente para ver o avião a jato (morreu em 1948). Muitos dos que construíram o Eniac, um dos primeiros computadores do mundo (em que a potência computacional das calculadoras que servem de brinde atualmente ocupava uma sala inteira), ainda estavam vivos no ano 2000, trabalhando com megamips (milhões de instruções por segundo) em computadores de mesa, além da potência incomensuravelmente maior em torradeiras do que no Eniac.




Acredito que acontecerá o mesmo com a aprendizagem baseada em jogos digitais, fenômeno descrito neste livro. Bem antes de os adolescentes de hoje terem netos, a aprendizagem baseada em jogos digitais – ou, precisamente, seus sucessores bem mais sofisticados – será considerada uma forma de aprender bastante normal.




Há três principais motivos por que acredito nisso:





	A aprendizagem baseada em jogos digitais está de acordo com as necessidades e os estilos de aprendizagem da geração atual e das futuras gerações.




	A aprendizagem baseada em jogos digitais motiva porque é divertida.




	A aprendizagem baseada em jogos digitais é incrivelmente versátil, possível de ser adaptada a quase todas as disciplinas, informações ou habilidades a serem aprendidas e, quando usada de forma correta, é extremamente eficaz. 







Em 1994, Jay Ogilvy, cofundador e diretor­-gerente da Global Business Network, escreveu que “podemos ver a convergência da Nintendo, da Sega, computação gráfica interativa, pedagogia, teoria da aprendizagem, psicologia do desenvolvimento e o trabalho de Gardner sobre as inteligências múltiplas. Tudo se juntará como afluentes de um rio. Não é o que acontece agora, mas, por volta de 1997 ou 1998, é o que estará em voga”.[3] Ele errou por alguns anos, mas estava certo quanto ao conceito.




Neste livro, mostrarei o seguinte:






		Por que os aprendizes e profissionais em treinamento de hoje mudaram e, portanto, precisam de algo diferente do que lhes estão oferecendo;


		Como e por que a diversão vai se tornar parte integrante dos processos de aprendizagem e treinamento;


		Como a aprendizagem baseada em jogos digitais incorporará uma incrível variedade de matérias, abordagens educacionais e preferências do aprendiz a fim de se tornar um método de aprendizagem extremamente eficaz e que se encontra em todos os lugares, trazendo benefícios a aprendizes, professores, instrutores e instituições para as quais estes trabalham.







Apesar de nos encontrarmos bem no início do fenômeno da aprendizagem baseada em jogos digitais, já conseguimos vê­-la germinando e, em alguns casos, fincando suas raízes em uma grande variedade de lugares – em diversas das mais prestigiadas firmas de consultoria, incluindo The Boston Consulting Group (BCG), McKinsey e PricewaterhouseCoopers; em líderes de setor como Nortel, Ameritrade, Shell, Holiday Inn, Eli Lilly, Pepsi, Burger King e Bayer; em firmas menores, como empresas de engenharia e imobiliárias; nos setores de serviços e industrial, de orientação, treinamento de produtos, relacionamento interpessoal e conhecimento técnico, marketing e estratégia; em diversas unidades e níveis do setor público e, acima de tudo, nas Forças Armadas e na segurança pública dos Estados Unidos.




No livro The Tipping Point,[4] Malcolm Gladwell descreve três condições que fazem alguma ideia ou objeto se espalhar como uma epidemia: a lei de poucos, o fator pegajoso e a força do contexto. Entre os leitores deste livro estão os poucos que importam. A abordagem é pegajosa. O contexto é o correto. Todos os elementos estão a postos para que a aprendizagem basea­da em jogos digitais se torne uma “epidemia” mundial de como aprender melhor. Assim, embora se tenha como público­-alvo indivíduos preocupados com a aprendizagem em contexto profissional, vocacional, militar ou de negócios – ao que se costuma denominar “treinamento” –, o fenômeno da aprendizagem baseada em jogos digitais, no fim das contas, acabará atingindo e influenciando um público muito maior, pessoas envolvidas tanto com a área educacional quanto com a de entretenimento, já que sua força vai muito além do simples ato de treinar.




No mundo altamente lucrativo do entretenimento, a indústria cinematográfica e a dos jogos atingiram aproximadamente a mesma magnitude e costuma­-se falar (embora com pouca ação até hoje) sobre elas “convergirem”. A indústria da aprendizagem – educação e treinamento (um setor que movimentou mais de 2 trilhões de dólares no mundo todo na virada do milênio)[5] – encontra­-se em uma grande fase de consolidação e de novo enfoque por meio de um novo sistema de distribuição: a internet. A combinação das empresas de entretenimento com a aprendizagem, a educação e o treinamento é uma oportunidade de grande magnitude e com potencial para atingir grandes públicos. Esse resultado pode parecer um anátema – ou até mesmo um absurdo – para muitos educadores e instrutores de treinamento que vejam a aprendizagem como uma atividade “séria”. Pode parecer uma estranha proposição de negócios para os executivos da área de entretenimento com enfoque voltado exclusivamente para as vendas ao mercado de massa, mas faz muito sentido para os aprendizes de hoje. A premissa básica deste livro é que, pela união entre o envolvimento que se consegue por meio de jogos e de entretenimento e o conteúdo da aprendizagem e treinamento, é possível melhorar a natureza do ensino para os alunos e profissionais em treinamento.




O que desejo enfatizar neste livro, mais do que tudo, não são apenas os meus esforços na área nem os da minha antiga equipe e colegas na Bankers Trust nem os de minha empresa atual, a Games2train, mas, sim, o escopo abrangente do que está sendo feito na área de aprendizagem baseada em jogos digitais. Descreverei algumas de minhas tentativas, como exemplos de ações específicas, e, uma vez que as conheço intimamente, procurarei explicar, da maneira mais franca possível, êxitos, falhas e problemas em sua realização. Entretanto, o mais importante para o leitor é perceber a existência de um número crescente de pioneiros – professores, instrutores, aprendizes e empresas – que criam cada vez mais aprendizagens baseadas em jogos digitais, depois de se sentirem frustrados pela não­ existência desses métodos. Muitos são instrutores de treinamento e professores, possivelmente assim como você. Um número ainda maior são os aprendizes frustrados. Conforme mostrarei no [capítulo 15], há inúmeras oportunidades para os que pretendem criar – sozinhos ou em uma pequena equipe – uma solução divertida e com base em jogos na área de conhecimento em que atuam, como os criadores do automóvel, do avião, do computador e da indústria de jogos de hoje, que movimentam atualmente 7 bilhões de dólares.




Então, se o leitor alguma vez sonhou com uma aprendizagem mais eficaz e mais divertida, que proporcione maior envolvimento, deve ­continuar lendo este livro. Ele não está sozinho e definitivamente pode ajudar a transformar esse sonho em realidade. Nem será preciso muito dinheiro para começar; mas é possível, assim como muitos já o fizeram, buscar – e encontrar – milhões no meio do caminho. E de uma coisa você pode ter absoluta certeza: faça benfeito e será considerado um herói por seus alunos e pelos profissionais que treina, bem como por todos os que vierem depois deles!




Pretende­-se que este livro proporcione um panorama do futuro, esteja embasado em teoria e seja extremamente prático, tudo ao mesmo tempo. Embora eu tenha tentado traçar uma progressão lógica e convincente do começo ao fim, uma grande vantagem do formato deste livro é a possibilidade de consultar diretamente qualquer capítulo, assim como o uso da tecnologia comprovada do “hipertexto manual”. Dessa forma, sugiro o seguinte:






		Os leitores interessados em saber por que os aprendizes são diferentes e por que a mudança é necessária e difícil podem ler os capítulos 2 e 3.


		Os leitores que desejam saber o que é a aprendizagem baseada em jogos digitais devem ler o [capítulo 6].


		Os leitores que estiverem buscando ideias sobre como usar a aprendizagem baseada em jogos digitais em uma infinidade de disciplinas e áreas de treinamento podem ler os capítulos 7 e 8.


		Os leitores que desejam conhecer exemplos e estudos de caso podem consultar os capítulos 9 e 10.


		Os leitores já convencidos e que buscam munir­-se de argumentos para superar questionamentos ou convencer o chefe ou um grupo de executivos podem consultar o [capítulo 12]. 







Tentei ainda incorporar ao livro uma série de características mais inovadoras e menos comuns relacionadas ao tema. Incluí jogos em muitos dos capítulos, mas, como estes são digitais, precisam de um computador e navegador da internet. Todos são jogos de e­-mail, cujo único requisito é a capacidade de enviar uma mensagem por correio eletrônico.




É possível ver ou jogar muitos jogos nos sites www.socialimpactgames.com e www.twitchspeed.com, parte essencial da experiência deste livro. (Velocidade twitch – ou twitch speed – é o ritmo acelerado em que o dedão dos jogadores se move durante os jogos de ação ou jogos twitch.) O livro não estará completo sem o site, que inclui jogos (inclusive os indicados neste livro), links, exemplos, informações adicionais e atualizadas, citações, pesquisas, referência a produtos e empresas e, sobretudo, oportunidades para discussão e contribuições em relação à aprendizagem baseada em jogos digitais. Insisto para que o leitor visite o site e, principalmente, faça sua contribuição. Como disse Tim Berners­-Lee, pai da World Wide Web, “o que as pessoas colocam na internet é muito mais importante do que o que elas retiram”.[6]




Este livro também não estaria completo sem que o leitor visse e experimentasse por si mesmo todos os níveis da aprendizagem baseada em jogos digitais. Há inúmeras formas de fazê­-lo. Muitos exemplos baratos (isto é, jogos funcionais e graficamente simples) podem ser acessados diretamente pela internet. Alguns bons exemplos de aprendizagem baseada em jogos digitais são produtos comerciais que podem ser comprados. Para experimentar exemplos corporativos avançados (isto é, complexos e caros), cuja maior parte se encontra disponível em CD­-ROM, será necessário solicitar versões demo, mas há vários tipos disponíveis. Na seção “Sugestões de leitura” e no site, é possível consultar ou acessar exemplos de aprendizagem baseada em jogos digitais. Peço, com grande insistência, que o faça, pois apenas a leitura deste livro, sem experimentações, dará uma pequeníssima ideia da atração e da força desse fenômeno.




Um último ponto: aprender é um grande trabalho. Não há método que funcione por si só para tudo. A aprendizagem baseada em jogos digitais é motivante ao ensinar de maneira completamente diferente de outros métodos. Mas esta não é a única solução para todos os problemas dos treinamentos nem uma varinha de condão que resolve tudo. A aprendizagem baseada em jogos digitais precisa ser combinada com outros métodos de aprendizagem, tão funcionais quanto ela. Um complicador é o fato de não terem surgido muitos outros métodos ultimamente. Mas com certeza há alguns, além da interação ao vivo entre professores e aprendizes e entre os próprios aprendizes, um dos métodos mais eficazes de ensino. Assim, tudo o que eu disser sobre a aprendizagem baseada em jogos digitais deve ser entendido nesse contexto.




No decorrer do livro, o leitor perceberá que muitas das principais ideias são repetidas e ilustradas de diferentes formas e com exemplos diversos. Essa repetição é intencional. Winston Churchill aconselhou que “se você tiver de transmitir um ponto importante, não tente ser sutil ou engenhoso. Use um bate­-estaca. Bata na tecla uma vez. Depois, volte e bata na tecla novamente. Em seguida, bata pela terceira vez. Uma tremenda batedura”.[7] A aprendizagem baseada em jogos digitais transmite uma mensagem importante. Espero que o livro seja, se não uma tremenda batedura, pelo menos um tranco nos processos de seus pensamentos.




Divirta­-se com a aprendizagem. Que comecem os jogos!




Advertência para quem não é o público­-alvo da aprendizagem baseada em jogos digitais




Acredito piamente que, com base em toda minha experiência e pesquisas, o fenômeno sobre o qual falarei agora – a aprendizagem baseada em jogos digitais – é uma forma nova e importante para que muitas pessoas aprendam, especialmente aquelas que pertencem ao que chamarei de “geração dos jogos”, embora não se limite a elas, pois esse conteúdo também será útil para aqueles que veem a aprendizagem como algo “desinteressante” e “chato”.




Contudo, esta não é, de maneira alguma, a única forma de se aprender, seja para a geração dos jogos, seja para qualquer outra pessoa. Há muitas coisas que motivam as pessoas a aprender sem os jogos, assim como há muitas pessoas que não preferem os jogos como forma de aprender. O fenômeno que descreverei não foi desenvolvido para elas, embora essas pessoas possam ter uma agradável surpresa com o que se tem conseguido ultimamente.




No decorrer da leitura deste livro, tenha em mente que a aprendizagem baseada em jogos digitais, ainda que seja divertida e eficaz, é apenas uma das formas de as pessoas aprenderem os mais diversos conteúdos.






				





[2]	Tomas Watson, presidente da IBM, 1953. Essa citação está amplamente divulgada na internet e em outros locais, mas ninguém dá a fonte. A citação pode ser apócrifa. 





				

[3]	Segundo Ogilvy, a citação estava em uma apresentação de slides.





				

[4]	Malcolm Gladwell, The Tipping Point: How Little Things Can Make a Big Difference (Nova York: Little, Brown, 2000).





				

[5]	A Merrill Lynch, no relatório The Knowledge Web, de 2000, estima o mercado educacional em 2 trilhões de dólares no mundo todo, incluindo a área de recrutamento. O site eduventures.com estima que o mercado norte­-americano, de 750 bilhões a 800 bilhões de dólares, represente um terço do total mundial, elevando os números de âmbito global para algo entre 2,2 trilhões e 2,5 trilhões de dólares.





				

[6]	Ouvi isso na palestra de Berners­-Lee proferida em Nova York em 1998.





				

[7]	Apud Edward, duque de Windsor, A King’s Story (Nova York: Putnam, 1951).













  

	

	1.  A revolução da aprendizagem baseada em jogos digitais


	




Enfim, diversão! 





Esta geração está crescendo em meio a uma revolução.




Ryan Zacharias, empresário de 16 anos de idade do ramo de internet





 



É claro que o tempo de atenção deles é curto – para as formas antigas de aprender!




Edward Westhead, ex­-professor de bioquímica da Universidade de Massachusetts





 



Disseram que poderíamos ser uma empresa de brinquedos, mas queríamos ser uma empresa de brinquedos do prazer!


Trainee em uma simulação de negócios eletrônicos da Wharton







A E3, Electronic Entertainment Expo, de Los Angeles, é um evento inimaginável. Agora que os videogames e os jogos de computador igualaram ou superaram a receita obtida em bilheterias de cinema (cada um em torno de 7,5 bilhões de dólares nos Estados Unidos),[8] os orçamentos de ­marketing são imensos. A extravagância de três dias em que varejistas veem mercadorias que em breve estarão à venda e decidem que jogos comprar é uma produção de grandíssimo porte e com vários ambientes. Está cheia de extraterrestres que parecem reais, personagens de jogos gigantes, efeitos à moda de Hollywood, mulheres com pouquíssima roupa, além de milhares de expositores e visitantes. Os sons e as luzes, do mesmo estilo dos jogos, agridem os sentidos. Os estandes das big three – Sony, Sega e Nintendo – são áreas tão imensas que a medição pode ser feita em acres,[*] verdadeiros reinos, com estruturas projetadas em vários andares, balcões e palcos de onde emana a energia de go­-go dancers, músicos e animadores. No epicentro de toda essa agitação, encontra­-se o continente da Sony; por causa de sua nova máquina, foi a que mais gastou em 2001. E, bem no centro desse mundo, uma tela de cinema com 9 metros de altura – passando sem parar, bem à sua frente, cenas cheias de ação de jogos a serem lançados – se abre a cada 20 minutos, como se fosse um mar Vermelho vertical, permitindo que uma onda agitada de visitantes ávidos por novidades e que esperaram horas para conseguir o ingresso adentre o local sagrado. Dentro, em meio à tempestade de som surround e feixes de laser, o último modelo de console surge em um pedestal, como um deus.




Em outra parte do andar, uma empresa de jogos menos conhecida, disputando a atenção em meio à loucura, trouxe uma half­-pipe (rampa em forma de U) completa, da altura de um prédio de dois andares, para bicicletas, na qual promovia apresentações de hora em hora com ciclistas de marcas famosas fazendo manobras de 360°. Não muito distante, encontra­-se um ringue de boxe com lutadores de verdade. Cada expositor tem um segredo, um modo de ver, um brinde, algo que chame a atenção. Espere – em filas bem longas –, e será possível tirar uma foto com Lara Croft, de Tomb Raider (uma garota de verdade, com armas de verdade, em uma Harley de verdade, e nem se atreva a não sentar na garupa) com uma família Simpsons enorme, ou com as verdadeiras cheerleaders do Los Angeles Lakers, todas seminuas.




E em todos os lugares, em meio a luzes, sons, músicas e garotas dançando, vê­-se o brilho intenso das maiores e mais novas telas planas de computador, com os melhores e mais novos jogos, ainda em fase de finalização, exibidos como aperitivos a serem testados pelos visitantes. Muitos jogos têm uma multidão de pessoas em filas de espera, apesar dos diversos estandes.




A multidão é jovem, tem quase que exclusivamente entre 20 e 30 anos de idade e é cheia de energia. Não são céticos, mas sim participantes – talvez até mesmo viciados – ansiosos pela nova dose deste ano.




Isso é diversão! Esse é o mundo do entretenimento. Esse, senhoras e senhores, é o público de nossos treinamentos atuais.
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1) 31 anos; 2) Faça primeiro o que for importante, depois o que for urgente; 3) 39 anos; 4) Nossa missão é ser a maior empresa de comércio eletrônico do planeta, com o melhor preço e um serviço de atendimento ao cliente espetacular; 5) 300 milhões; 6) 50% ou menos















Dallas, uma semana depois. Convenção anual da Sociedade Americana de Instrutores e Desenvolvedores (American Society for Training and Development – ASTD). O andar dedicado à exposição tem menos de um décimo do espaço da E3 – menos até que um dos ambientes grandes da E3. A maioria dos estandes tem pelo menos 1,20 m × 2,40 m, não havendo estandes maiores que oito ou dez vezes o tamanho dos menores. Não há música. Nada de luzes extravagantes. Nada de barulho. Nada de filas. Certamente, nada de dançarinas. A quantidade de energia é baixa – talvez 2% da energia da E3. É possível que haja 2% do número de pessoas da E3 também, e a maioria está com 30, 40, 50 anos, caminhando a passos de tartaruga pelos corredores estreitos, de um pequeno estande a outro. Não há filas em lugar algum, a não ser pequenas aglomerações em dois ou três estandes que estejam vendendo “acessórios” de treinamento – ponteiros engraçados, objetos para fazer barulho, bolas coloridas, etc. – que podem ser os itens que mais se aproximam do conceito de “entretenimento”. Um único PlayStation (I, não o II) exibe o vídeo de um jogo de corrida – sem relação alguma com o produto à mostra – em uma tentativa deslocada, aparentemente sem êxito, de chamar a atenção das pessoas. Outro expositor sobressai um pouco com uma pequena parede para escalar e um projeto com cadeiras futuristas e ­headsets 3D eletrônicos. Mas, quando a pessoa se dá ao trabalho de se inscrever e esperar sua vez, tudo o que se vê é a cabeça de um homem lendo (mal) um roteiro. Muito café (essencial). Cookies de chocolate. Calçados confortáveis.




Isso é chato! Esse é o mundo do ensino. Esses, senhoras e senhores, são os nossos professores.




Exagerado? Claro. E não estou questionando a dedicação da ASTD nem de seus membros. Exceções? Com certeza. Existem conferências de treinamento, como a “On­-line”, com muito mais equipamentos eletrônicos. Mas o aspecto geral é o mesmo.




Os professores e alunos de hoje pertencem a mundos totalmente diferentes. A maior dinâmica na qual se baseiam o treinamento e a aprendizagem de hoje é o choque turbulento e abrupto entre um corpo de professores criados em uma geração pré­-digital, educados nos estilos do passado, e um grupo de aprendizes criados no mundo digital da Vila Sésamo, MTV, filmes de ação e videogames com velocidade twitch.




Os dois grupos – professores e alunos – são tão diferentes na abordagem, na visão de mundo, no estilo e nas necessidades, que mal conseguem se comunicar. E o resultado é um desastre. Os alunos, que representam exatamente a metade dos funcionários de empresas dos Estados Unidos (lembre­-se de que a idade média de um trabalhador é 39 anos)[9] e cujo número continua a crescer diariamente, acham que os treinamentos (e sistemas educacionais) atuais são incrivelmente chatos, e não querem – e muitas vezes se recusam a – participar deles.




Na Bankers Trust, onde trabalhei muitos anos, os funcionários sempre se inscreviam nos treinamentos “obrigatórios” e, depois, simplesmente não apareciam. Quando questionados, respondiam: “Você quer que eu vá ao treinamento ou faça o meu trabalho?”. Essa resposta é comum. Peça a alguém que descreva um treinamento corporativo. A probabilidade de se escutar um palavrão é alta. Segundo Roger Schank, chefe do Instituto de Ciências Pedagógicas da Universidade de Northwestern, “as pessoas odeiam treinamentos”.[10] E não é apenas treinamento que elas odeiam, mas praticamente toda a aprendizagem institucional. “Em geral, não há nada no mundo voltado a pessoas inocentes tão horrível quanto a escola”, escreveu George Bernard Shaw ainda em 1909.[11] “Os anos escolares, creio eu”, diz H. L. Mencken, “são os mais infelizes de todo o período da existência humana”.[12]




E os treinamentos on­-line são piores! A maior parte dos desenvolvedores de treinamentos com recursos computacionais admite que, após um avanço rumo à multimídia em CD­-ROM, houve um enorme passo para trás quando o treinamento passou a ser on­-line. Apesar do número cada vez maior de treinamentos disponibilizados na intranet e na internet, e do fato de quase todos eles serem gratuitos para os usuários (os empregadores pagam praticamente o treinamento todo), a taxa dos que os concluem é alarmante, em geral menos de 50%.[13] Na revista Training & Development, um escritor diz que o que o faz perder o sono à noite é encontrar uma maneira de as pessoas continuarem o treinamento pela internet por tempo suficiente para aprenderem alguma coisa.[14] A maioria é soporífera. E, apesar de haver grandes discussões sobre tópicos como “comunidades de aprendizagem” e “tutores on­-line”, na realidade, os treinamentos pela internet tiraram dos participantes a única coisa de que gostavam: a possibilidade de sair do escritório.




Instaurou­-se um ciclo vicioso, para prejuízo e pavor dos aprendizes – cuja maioria quer, sim, aprender –, no qual os contratantes dos treinamentos corporativos, convencidos de que esse estilo chato de “aprendizagem” é bom, continuam a adquiri­-los mais e mais. Então, é isso que é produzido e oferecido pelos fornecedores, muitos dos quais surgem como praga, crescendo em escala geométrica. É como se eles tivessem adotado por completo, porém de forma distorcida, o novo lema do ex­-guru da Apple Guy Kawasaki sobre simplesmente ir levando a situação: “Não se preocupe, suje feliz!”.[15] E isso apesar de eles terem simplesmente substituído grande parte dos “programas de prateleira” (CD­-ROMs não aproveitados) por programas “esquecíveis” (treinamentos on­-line não terminados)!




No entanto, aprendiz, não se preocupe. Nem sempre será assim. Isso porque, à medida que a necessidade de aprender se torna mais significativa na bagunça do mundo dos negócios, o qual se encontra em constante mutação, e, à medida que as empresas finalmente encaram o fato de que as gerações que são clientes da E3 e que adoram jogos de computador e de videogame ao custo anual considerável de 7,5 bilhões de dólares[16] também são os funcionários que precisam ser treinados, o processo de treinamento e aprendizagem – em empresas, residências e, por último, mas não menos importante, em escolas – se encontra no limiar de uma grande revolução.




Já ouvimos isso antes. Entretanto, a meu ver, a revolução do treinamento e da aprendizagem não é – apesar do que se prega por aí – a mudança da condução do treinamento para a internet, embora esta seja importante e promova transformações. Não é o “ensino a distância”, embora este também seja importante e parte do processo. Não são os computadores menores e mais rápidos nas salas de aula corporativas, sejam os de mesa ou notebooks. Tampouco são as redes sem fio, banda larga, sincronizadas, ou Sistemas de Gestão de Aprendizagem, e certamente não é o Treinamento Baseado em Computador (Computer­-Based Training – CBT).




A verdadeira revolução da aprendizagem do século XXI é que a forma de aprender – em treinamentos e escolas – está finalmente se livrando das algemas da dor e do sofrimento que a têm acompanhado por tanto tempo. Durante boa parte de nossa vida, a aprendizagem estará, na maioria das vezes, realmente centrada no aprendiz, e será divertida – para alunos, instrutores, professores, pais, supervisores, administradores e executivos. A enorme barreira que separava a aprendizagem da diversão e o trabalho do jogo nos últimos séculos está começando a estremecer e, em breve, vai desmoronar, para a felicidade de todos. E, apesar de essa barreira ainda resistir por um tempo, assim como o Muro de Berlim no mundo político, quando finalmente cair, as pessoas debandarão rumo à liberdade.




A razão pela qual isso ocorrerá, e será logo, é que os aprendizes o exigirão, a ponto de a diretoria, professores e administradores não conseguirem mais resistir. Os trabalhadores da geração dos jogos passarão a não aceitar e a não participar de treinamentos chatos, sendo necessário injetar diversão e jogos nos treinamentos – como empresas, escolas e Forças Armadas, em alguns lugares, já começaram a fazer.




E a boa notícia de verdade é que, quando o fizermos, descobriremos que – para espanto de muitos (mas certamente não dos participantes de treinamento) – acrescentar diversão ao processo não apenas fará que a aprendizagem e o treinamento se tornem muito mais agradáveis e envolventes, mas também os tornará muito mais eficazes.




Este livro trata da junção de dois mundos que parecem diametralmente opostos: a aprendizagem séria em escolas e empresas e o entretenimento ativo – jogos de computador, videogames e, um pouco menos, filmes.




Do lado da aprendizagem “séria”, existe hoje um enorme orçamento para treinamentos, de bilhões de dólares, cujo enfoque são os tipos “sérios” de aprendizagem de adultos – como dirigir empresas e melhorar processos, como administrar pessoas e organizações, como travar uma guerra e manter a paz, como administrar e evitar perigos e riscos, como não violar a lei. É isso que se costuma chamar de “treinamento”, tanto nas empresas quanto nas Forças Armadas, sendo um subconjunto especial da aprendizagem de adultos. Atualmente, o treinamento é um negócio gigantesco, estimado em mais de 100 bilhões de dólares nos Estados Unidos (incluindo os órgãos de governo),[17] que representam parte de um mercado mundial de aprendizagem de mais de 2 trilhões de dólares.[18] Os elementos baseados em computador, principalmente o ensino a distância e on­-line, crescem aproximadamente 80% ao ano.[19]




Do outro lado, encontra­-se o mundo do entretenimento – música, televisão, filmes e, cada vez mais, jogos de computador e de videogame, ­atualmente iguais ou maiores que o cinema. Um grande público­-alvo desse entretenimento é o que a Sony chama de digital dream kids (crianças com sonhos digitais), mas também inclui entretenimento adulto, desde esportes e xadrez até jogos de azar. O entretenimento também é um segmento enorme, estimado em trilhões de dólares.[20]




As forças que aproximam esses dois mundos de forma inexorável, nas palavras de Ogilvy, “como afluentes de um rio”, são, primeiramente, a mudança tecnológica e a descontinuidade geracional, o que leva os aprendizes atuais a serem diferentes dos aprendizes do passado; em segundo lugar, a necessidade de atualização do treinamento e do sistema educacional para que estes se tornem mais eficazes e eficientes.




Como veremos, apesar de não haver um consenso sobre como exatamente as pessoas ou os adultos aprendem, quase todas as teorias reconhecem que os aprendizes devem se envolver no processo. E, embora às vezes seja possível que a aprendizagem em si seja um fator de motivação para o envolvimento, muito do que as pessoas precisam aprender, especialmente no ambiente empresarial, não é um fator de motivação intrínseca para a maior parte da população. Mas isso não significa que o processo de ensino e aprendizagem não possa ser divertido. A aprendizagem baseada em jogos digitais trata precisamente da diversão, do envolvimento e da junção da aprendizagem séria ao entretenimento interativo em um meio recém­-surgido e extremamente empolgante – os jogos digitais para aprendizagem.




A aprendizagem baseada em jogos digitais já está germinando – e, em alguns casos, fincando raízes – em uma ampla variedade de empresas e outros lugares: em diversas das mais prestigiadas empresas de consultoria do mundo, em líderes de setor; em empresas menores; nos setores de serviços e industrial, de orientação, de treinamento em produtos, de relacionamento interpessoal e de conhecimento técnico, de marketing e estratégia; em muitas unidades e níveis do setor público; e, acima de tudo, nas Forças Armadas e na segurança pública dos Estados Unidos.




Contudo, apesar do êxito inicial, a aprendizagem baseada em jogos digitais ainda é uma ideia considerada radical, que tem como base duas premissas ainda não completamente aceitas na comunidade de treinamento e ensino de adultos. A primeira é que houve uma mudança fundamental dos aprendizes – a maioria das pessoas ensinadas ou treinadas atualmente, que no ano 2000 tinham pouco menos de 39 anos (idade média do trabalhador norte­-americano), no sentido estritamente intelectual não são as mesmas do passado. Por isso, embora haja intensa discussão sobre “como as pessoas aprendem”, ainda se dá pouca atenção a como elas aprendem, com exceção das falsas observações, que geralmente não ajudam em nada, de que costumam não aprender (ou pelo menos não da maneira como alguns acham que deveria ser).




A segunda premissa “radical” é que esses indivíduos “com menos de 40 anos” pertencem a uma geração que, durante sua criação, viveu intensamente, pela primeira vez na história, uma forma radicalmente nova de brincar – jogos de computador e videogames –, e essa nova forma de entretenimento moldou suas preferências e habilidades, oferecendo a crianças e adultos um enorme potencial de aprendizagem.




Neste livro, mostrarei como as incríveis mudanças tecnológicas ao longo dos últimos trinta anos, das quais os videogames são os grandes personagens, alteraram de maneira dramática – e, mais importante, descontinuamente – como as pessoas criadas nesse período pensam, aprendem e processam as informações. Essa mudança, que em grande parte passou despercebida, tem sido enorme, a ponto de os mais jovens de hoje apresentarem, no que diz respeito a preferências e estilos intelectuais, formas de pensar bastante diferentes das de seus pais. Na verdade, diferentes de todas as gerações anteriores.




Os que foram criados com teorias educacionais e de treinamentos tradicionais precisam perceber que, como isso é uma descontinuidade, muitos, se não a maior parte, dos dados que coletamos e das teorias que formulamos no passado sobre como as pessoas pensam e aprendem podem não mais funcionar. Na verdade, como qualquer pessoa pode observar, todo nosso sistema de ensino, que funcionou bem por séculos a fio, está entrando em colapso. A diferença mais importante talvez seja o fato de que as “coisas” a serem aprendidas – informações, conceitos, relações e assim por diante – não podem mais ser simplesmente “ditas” ou “expostas” a essas pessoas. Devem ser aprendidas por elas, por meio de perguntas, descobertas, construções, interações e, acima de tudo, diversão.




Está ficando claro que uma das razões por que ainda não temos mais êxito na educação de nossas crianças e trabalhadores, apesar de não faltarem esforços de nossa parte, está no fato de estarmos trabalhando duro para educar uma nova geração com meios antigos, lançando mão de ferramentas que deixaram de ser eficazes.




Ninguém menos que uma autoridade, o falecido doutor Albert Shanker, chefe da União Federativa de Professores (United Federation of Teachers – UFT), com sede em Nova York, e, posteriormente, da Federação Norte­-Americana de Professores (American Federation of Teachers – AFT), em 1988, afirmou que “apenas 20% a 25% dos alunos que se encontram atualmente na escola conseguem aprender de forma eficaz com métodos tradicionais de ensino”.




Em 1999, John Chambers, CEO da Cisco Systems, declarou que “neste momento, a tecnologia está avançando rápido demais em relação aos métodos tradicionais de trabalho do tipo ‘contrate e treine’ adotado pelas empresas”.[21] 




Não é preciso estar muito atento para perceber que as crianças, adolescentes e jovens adultos de hoje – as gerações X, Y e Z – não se relacionam tão bem com métodos tradicionais de ensino. “Sempre que vou para a escola, tenho de me desligar”, reclama um aluno. O ensino e os treinamentos corporativos são ainda piores.




Muitos culpam os alunos. Mas, como disse Colin Powell na Convenção do Partido Republicano em 2000, “o problema não são nossas crianças; o problema somos nós!”. Estamos todos vivendo uma imensa revolução tecnológica, e, no entanto, o ensino e os treinamentos convencionais têm feito muito pouco para se adaptarem aos novos estilos de aprendizagem desses indivíduos que foram criados com ideias e influências tão diferentes. Para uma geração autodidata em computadores, a abordagem utilizada ainda é a boa e velha metodologia de “exposição e avaliação” de sempre. E, apesar do número crescente de ofertas de cursos pela internet, o segredinho escondido pela maior parte dos treinamentos on­-line é que o número de pessoas que chegam a concluí­-los é assustadoramente baixo!




É chato demais!




“A maior parte das crianças não gosta da escola não porque as tarefas são difíceis demais”, diz o doutor Seymour Papert, professor do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (Massachusetts Institute of Technology – MIT), “mas porque são extremamente chatas!”[22] No que diz respeito aos treinamentos corporativos, a situação é igual ou até três, quatro vezes pior!




E por que isso acontece? Por que boa parte do processo de ensino e aprendizagem – seja em escolas ou corporações, seja com a presença de um professor ou a distância – tem essa incrível capacidade de ser desinteressante? Precisa ser assim? Embora existam diversos pontos de vista sobre o assunto, sou da opinião de que, se quisermos melhorar a educação, seja em escolas, instituições ou em salas de aula corporativas, caberá a nós (e, no fim das contas, a pessoas dessa geração) inventar novos meios de aprender que estejam de acordo com o novo mundo, o novo estilo e os novos recursos das gerações X, Y e Z, e posteriores.




Entre esses meios, a aprendizagem baseada em jogos digitais tem sua importância. Certamente não é o único, mas representa um dos primeiros meios efetivos e factíveis de alterar o processo de aprendizagem, de forma que chame a atenção da “geração dos jogos” e lhe cause interesse. AQUI!




Muitas pessoas, principalmente as das gerações mais antigas, acham que aprender é um “trabalho pesado”. A aprendizagem baseada em jogos digitais não contesta esse pensamento. O que vai mudar na expressão trabalho pesado não é a parte do pesado – ninguém contesta seriamente o fato de que aprender envolve esforço e energia. A mudança está na palavra trabalho. Aprender, como sabem os grandes professores de todas as gerações, não parece um trabalho pesado quando há alguma diversão durante o processo. O pessoal do Laboratório de Mídia do MIT (MIT Media Lab) tem uma expressão para isso – diversão pesada –, retirada do comentário de um terceiranista que buscava uma maneira de descrever a aprendizagem que acabara de realizar.[23] A aprendizagem baseada em jogos digitais pode, com certeza, ser uma diversão pesada. No entanto, na sua melhor forma, até a parte pesada vai embora, tornando­-se ela toda diversão, com momentos muito bons, ao fim dos quais é possível melhorar em alguma coisa por meio de um processo mencionado por Doug Crockford, da LucasArts, como “aprendizagem disfarçada”.[24]




As oportunidades na revolução da aprendizagem baseada em jogos digitais 




A aprendizagem baseada em jogos digitais é uma alternativa em uso – com êxito cada vez maior e surpreendente – em microequipes e em skunk works (pequenas equipes inovadoras, geralmente informais e autônomas) em torno de nossas empresas, escolas e instituições, como as Forças Armadas. Dos simuladores empresariais às obras de “edutenimento” pré­-escolares, o novo paradigma de aprendizagem – aprender brincando – está surgindo paulatinamente:






		Crianças em idade pré­-escolar aprendem o alfabeto e a leitura por meio de jogos de computador.[25]



		Alunos do ensino fundamental aprendem o currículo do jardim da infância até o sexto ano (K­-6)[26] em PlayStations; as notas aumentam de 30% a 40%.[27]



		O jogo de xadrez no computador corresponde a uma grande parte do currículo da educação infantil,[28] estendendo­-se até o 12º ano (K­-12).[29]



		Os jogos que ensinam a digitar estão entre os softwares mais vendidos.[30]



		Alunos do ensino médio jogam on­-line com diversos jogadores a fim de aprender sobre política eleitoral.[31]



		Investidores financeiros usam jogos de computador para “afiar” suas habilidades.[32]



		Responsáveis pela elaboração de políticas brincam com um jogo do tipo Sim City para entender o sistema de saúde.[33]



		Executivos brincam de dirigir simulações de um departamento de Recursos Humanos e de refinarias de petróleo.[34]



		Engenheiros usam um videogame para aprender novas tecnologias de projeto assistido por computador (CAD).[35]



		Militares em treinamento travam batalhas realistas em simuladores parecidos com videogames.[36]








Com o surgimento dos computadores, a aprendizagem baseada em jogos, cujas raízes não tecnológicas estão fincadas bem no passado, tornou­-se a onda de aprendizagem do futuro. Em breve, ele chegará a toda a população, do “berço ao túmulo”. Meu objetivo é mostrar:






		O que é a aprendizagem baseada em jogos digitais


		Por que ela é diferente e melhor


		Onde ela pode ser eficaz


		Como criá­-la e usá­-la







O livro Aprendizagem baseada em jogos digitais não é apenas uma ampla pesquisa do que está acontecendo nesse emocionante campo nem um manifesto do que se pode conseguir com ele; é também um manual prático, visto que qualquer um – professores, executivos, educadores, pais e, especialmente, você, leitor – pode usar de alguma forma a aprendizagem baseada em jogos digitais muito antes do que imagina.




Aprendizagem principal ou apenas revisão? 




Um ponto significativo sobre a aprendizagem baseada em jogos digitais é que ela não consiste apenas em uma revisão ou um reforço. Embora esse seja um componente útil e importante, que já vem acontecendo há bastante tempo, não é considerado uma mudança de verdade. O que é novo, diferente e deixa as pessoas realmente interessadas, conforme apontado em um artigo de Sarah Fister na revista Training,[37] é o fato de que os jogos de computador agora podem ser usados na aprendizagem principal (isto é, a única) de matérias realmente difíceis, incluindo gestão de pessoas, softwares de difícil compreensão, produtos financeiros complexos e intrincadas interações sociais.




A aprendizagem baseada em jogos digitais pode desempenhar um papel importante na interiorização de conteúdos que não motivem as pessoas de forma intrínseca, mas que precisem ser aprendidos. Todos nós já deparamos com materiais assim, da tabuada à digitação, à aprendizagem de línguas e vocabulário, à ortografia, às regras e regulamentos – coisas que são, em uma só palavra, chatas. (A propósito, só para livrá­-lo de uma encrenca, a palavra “chato” não costuma ser usada na “linguagem empresarial”. A expressão politicamente correta para esse tipo de conteúdo, como concisamente me informaram um dia, é “árido e técnico”.)




Independentemente de qual o nome estabelecido pela linguagem empresarial para esse conteúdo no mundo dos negócios, um número cada vez maior de empresas está aderindo à aprendizagem baseada em jogos digitais para:






		Conteúdos que sejam áridos, técnicos e, sim, chatos


		Objetos de estudo realmente difíceis


		Públicos de difícil acesso


		Difíceis questões de avaliação e certificação 


		Entendimento de processos difíceis


		Sofisticadas análises de hipóteses


		Desenvolvimento e comunicação de estratégias 







Vejamos dois exemplos.








ESTUDO DE CASO 1




The Monkey Wrench Conspiracy: Como fazer 3 milhões de engenheiros aprenderem (e gostarem) 




Na primavera de 1998, eu estava sentado esperando, às 7 horas da manhã, na Frauces Tavern, onde George Washington pronunciara o discurso de despedida a seus secretários, sendo considerado, pelo que dizem, o restaurante mais antigo da cidade de Nova York. Localiza­-se convenientemente bem ao lado da Goldman Sachs, financeiras e bancos de investimento. Além dos garçons que preparavam o local, eu era a única pessoa lá àquela hora, esperando o que eu previa ser um café da manhã de negócios rotineiro com um diretor executivo interessado em fazer negócio com minha empresa, a Games2train. Às 7h15, entrou a passos largos o homem com quem eu deveria me encontrar. Magro, com seus 1,95 m, vestindo um terno bege, largo e desabotoado, com uma gravata colorida, cabelo na altura do ombro, preso em rabo de cavalo, e com um sorriso contagiante no rosto, Joe Costello definitivamente não era o que eu esperava.




Costello, CEO de uma empresa recém­-criada, chamada think3, estava explodindo de energia – era, literalmente, um homem com uma missão. Veterano executivo de grande prestígio em Silicon Valley, ele fora o responsável pelo aumento das vendas da Cadence Design Systems de 50 milhões para mais de 1 bilhão de dólares. Fora convidado por Michael Milken para ser o CEO da sua nova empresa educacional, a Knowledge Universe, tendo começado e pedido demissão em uma semana. Agora, ele acabara de aceitar a liderança de uma pequena empresa com um fantástico e novo software CAD de desenho mecânico em 3D em sua jornada rumo à conquista do mercado de desenho mecânico. “Esse mercado não avança há um bom tempo e está pronto para a mudança”, disse­-me Costello, “e eu gosto de mudanças”. Encaixou essa reunião comigo antes de ir pedir (e conseguir) 25 milhões de dólares à Goldman.




O produto da think3, thinkdesign, era comprovadamente melhor do que o produto utilizado pela grande maioria dos designers mecânicos, conhecido como AutoCAD. Mais parecido com os complexos e sofisticados pacotes CAD, que custam entre 15 mil e 20 mil dólares por estação de trabalho, o thinkdesign permitiu que os designers mecânicos trabalhassem diretamente em 3D, em vez de ter de começar com os desenhos em duas dimensões (2D) do AutoCAD. Com o impaciente apoio do capital de empreendimento e investimento da Goldman e outros, o objetivo da empresa de Costello era claro como água: fazer que o maior número de usuários do AutoCAD (quase 3 milhões) se convertesse ao thinkdesign o mais rápido possível. O primeiro grande obstáculo – a diferença de preço, tradicionalmente grande, entre os produtos 2D e 3D – fora removido com a concordância do conselho da empresa em baixar o preço do thinkdesign para que se equiparasse ao do AutoCAD. Porém, havia ainda outro obstáculo mais temível, e Costello o conhecia: a facilidade de aprendizagem. 




Apesar de todas as grandes vantagens do desenho em 3D em relação ao 2D, a maior parte dos engenheiros de desenho mecânico era avessa à mudança. Os programas CAD são extremamente complexos e tradicionalmente apresentam uma curva de aprendizagem bem íngreme. Os designers mecânicos – quase todos engenheiros do sexo masculino entre 20 e 30 anos de idade – sentiam­-se bem confortáveis com o AutoCAD, utilizado há anos, normalmente desde o curso de engenharia. O AutoCAD fazia o trabalho para eles. Para que mudar? Aprender um novo sistema CAD, especialmente um tão eficiente, tomaria muito tempo e esforço deles. Eles teriam de aprender a desenhar e até mesmo pensar de forma totalmente nova (por isso o nome da empresa é think3, em referência a to think, “pensar” em inglês). Discussões em grupo indicaram que a maior parte desses engenheiros se mostrava relutante e até com medo de “voltar à escola” para aprender sobre um novo produto, não importa quais fossem suas supostas vantagens.




“Por que seria assim?”, perguntava­-se Costello. “Simplesmente não parecia possível que isso pudesse ou tivesse de ser tão complicado.” Afinal de contas, eles eram profissionais, muitos deles pós­-graduados, que passaram grande parte do tempo na escola. Aprender não era nada de novo para eles. Como engenheiro e gerente de treinamento da Cadence Design Systems (empresa na qual, mais tarde, ele passaria a desempenhar a função de CEO), Costello finalmente chegou à conclusão de que os engenheiros temiam o treinamento exatamente porque este era temível. Fosse ele do tipo Conduzido por um Instrutor (Instructor­-Led Training – ILT) em sala de aula, ou mais moderno, como um Treinamento Baseado em Computador (Computer­-Based Training – CBT) diante de uma tela, aprender um novo produto CAD significava começar bem do começo, passando por todas as aulas, independentemente do que já se conhecesse ou da velocidade de cada um. “Nesta primeira aula, você aprenderá sobre o plano de trabalho” – é como se começa uma aula convencional. Levaria horas e horas – ou, ainda mais provável, dias – antes de se começar a fazer algo interessante ou a trabalhar com a mesma habilidade com a qual eles estavam acostumados. Não havia graça nenhuma nisso. Era algo chato demais para merecer alguma atenção.




Costello não estava nada disposto a aceitar isso como sendo o treinamento de sua empresa. Estava convencido de que deveria haver um jeito melhor e, por isso, partira em busca de algo interessante no mercado de treinamentos. Não demorou muito para que a frustração chegasse. “Conversamos com diversas empresas”, disse ele. “Observamos diferentes tipos de metodologia de treinamento e não encontramos nada de extraordinário. Basicamente, as metodologias encontradas incluíam o uso dos velhos manuais ou do treinamento com um instrutor: todos são colocados dentro de uma sala para fazer coisas tão chatas que dá vontade de morrer, e ainda se espera que voltem depois da hora do almoço. Sem contar os que haviam colocado essa mesma chatice em CD­-ROM. Alguns deles usaram o que chamo de efeito da ‘banana dançante’, que significa colocar algumas animações no mesmo velho con­teúdo árido e chato, que tem pouquíssimo que ver com ensinar alguém a aprender qualquer coisa. Nenhum desses métodos me pareceu emocionante.” Isso não serviria para Costello.




É como se estivesse escrito nas estrelas: eu acabara de criar um jogo do tipo Doom para vendedores e investidores de derivativos da Bankers Trust chamado Straight Shooter!, que atraiu certo interesse da mídia de treinamentos.[38] Costello leu sobre o jogo e me ligou dizendo “Vamos nos encontrar!”.




Assim, Costello e eu começamos a conversar sobre algumas visões de treinamento. Depois de mais ou menos meia hora trocando ideias, sabíamos que estávamos em sincronia. “Eu sabia que esse era o caminho”, disse Costello, “o verdadeiro caminho para conseguir a imersão, o entusiasmo, a energia e o envolvimento das pessoas por tempo suficiente para que elas comecem realmente a absorver o conteúdo”. Nós dois percebemos, com um sentimento de alegria, que estávamos exatamente na mesma sintonia. “Os treinamentos devem ser tão divertidos quanto jogar Doom”, dissera eu em uma entrevista cinco anos antes.[39] Costello e eu decidimos que faríamos exatamente isso para a think3.




Ouvíamos, em nossas mentes, a seguinte “instrução” ao aprendiz:






	Sua missão é simples, Moldy: infiltre­-se em Copernicus. Se tentar desativar o dispositivo antimatéria antes de ele ter sido reparado, a antimatéria se tornará instável e… “bum!” Infelizmente, você não poderá levar arma alguma. Sua única ferramenta será este computador pequeno e leve. Contudo, esse computador tem instalado o programa CAD mais poderoso do universo, que lhe permitirá construir qualquer equipamento de que você precisar.[40]







Costello e eu tivemos uma visão clara de nossa missão. Criaríamos uma forma de:






		Envolver engenheiros esgotados


		Permitir que se divertissem bastante enquanto estivessem aprendendo


		Fazer que os engenheiros aprendessem a usar o software CAD 3D sem o sentimento de estarem “na escola”, ou até mesmo de estarem aprendendo


		Desafiar jogadores sérios e ao mesmo tempo atrair os novatos e os que não são jogadores


		Fazer que seguissem até o fim


		Assegurar que, após o término do jogo, eles estivessem aptos a utilizar o software







Como faríamos isso? Criaríamos um jogo fantástico – um que o mercado­-alvo sentisse necessidade de começar e não conseguisse abandonar depois de iniciado. A aprendizagem praticamente aconteceria sem que os aprendizes percebessem, durante a tentativa de zerar o jogo. Daríamos a eles a “aprendizagem disfarçada”.




O processo de desenvolvimento começou uma semana depois, com uma pequena equipe de ambas as empresas. No brainstorming inicial, chegamos a cinco princípios importantes: primeiro, tentaríamos ser o mais contemporâneos possível; segundo, manteríamos um ritmo rápido para o jogo e a aprendizagem; terceiro, era mais fácil ensinar o usuário a consertar algo do que criar alguma coisa do nada; quarto, as tarefas de aprendizagem seguiriam um formato consistente de modo que pudessem ser facilmente substituídas, ou ter a ordem alterada; quinto, as tarefas de aprendizagem seriam progressivas, mas não didáticas.




O primeiro princípio nos levou ao tema do jogo e ao personagem do principal antagonista (um tema do espaço sideral do futuro, em que o jogador seria um agente secreto em uma missão para salvar a estação espacial Copernicus). Isso permitiu que muitas peças de aparência futurista fossem desenhadas e reparadas. Para criar um visual equivalente ao dos jogos comerciais disponíveis no mercado da época, contratamos a Dub Media, inovadora empresa de jogos gráficos destinados a usuários não profissionais.




A “necessidade de velocidade” do público exigiu um jogo de ação. Por isso, decidimos criar um “atirador”, como em Doom e Quake, pois nosso público seria quase todo do sexo masculino e estaria bem familiarizado com esse estilo de jogo. O jogador teria de correr pela estação espacial, encontrar uma série de tarefas a serem rapidamente cumpridas, com o objetivo de salvar a estação e utilizar o software CAD para a realização dessas tarefas. Decidimos que o jogo teria três fases, com muitas salas, quebra­-cabeças, exploração espacial e robôs malvados a serem destruídos, e que o jogador teria apenas uma hora de “tempo de jogo” para chegar ao fim e alcançar seu objetivo. Ultrapassado esse tempo, a estação espacial explodiria de forma espetacular.




Nosso principal antagonista tinha de ser alguém que quebrasse coisas, de modo que o jogador pudesse recriá­-las por meio do software. Gilad Atlas, membro relativamente novo da equipe, sugeriu que “jogássemos uma chave inglesa [wrench em inglês] na engrenagem”, surgindo daí o personagem principal do jogo: o doutor Monkey Wrench. Apesar de ser um extraterrestre, ele usaria uma máscara protetora e um porta­-canetas no bolso, de forma que todos pudessem enxergar um engenheiro. Nosso jogo destinado à aprendizagem se tornou “The Monkey Wrench Conspiracy”.




Atender aos dois últimos princípios – de que as tarefas de aprendizagem seguiriam um formato consistente de modo que pudessem ser facilmente substituídas, ou ter a ordem alterada, e de que as tarefas seriam progressivas, mas não didáticas – mostrou­-se muito mais difícil e demorado do que inventar, e até mesmo elaborar o jogo. Nossos clientes e parceiros da think3 eram, em sua maioria, professores – o fundador era professor universitário – com um histórico bem tradicionalista. Para eles, ensinar era começar do começo: apresentar a interface, o plano de trabalho, linhas simples e arcos, extrusão, filetes, e seguir passo a passo o “livro didático”, recurso por recurso. Nós, em vez disso, os desafiamos a criar trinta “tarefas” que, se realizadas em sequência, permitiriam que o jogador capaz de utilizar recursos simples chegasse a usar recursos avançados do programa. Eles também insistiam em mostrar os “conceitos” ao jogador antes do início da tarefa, de modo que um breve “vídeo sobre conceitos” em formato “.avi” foi criado pela think3 para apresentar cada uma das tarefas.




“Quente, mas frio”




Em questão de semanas, o modelo das tarefas fora definido; as tarefas iniciais foram criadas e os vídeos sobre conceitos, preparados. Integramos todas as partes em nosso primeiro protótipo e o apresentamos a Costello. Ele examinou o protótipo e pensou por um momento. “Quente, mas frio”, disse em tom sério, balançando a cabeça negativamente. “Hã?”, dissemos nós. “A combinação de aprendizagem e entretenimento não está funcionando”, explicou. “O jogo é quente – divertido, rápido, motivador. Aí, com a primeira tarefa de aprendizagem, vem um balde de água fria. É como se tivéssemos voltado à escola. É chato.”




Costello estava certo. Era preciso que as partes da “aprendizagem” fossem tão emocionantes quanto o restante do jogo. Como fazer isso? No fim, a resposta era o empenho. Tínhamos de fazê­-los querer completar as tarefas com a maior rapidez e eficiência possíveis para continuar a missão. Como criar esse empenho? Percebeu­-se então que existiam profissionais para isso – os chamados roteiristas de Hollywood. Assim, contratamos um. Imediatamente, o “Agora, você aprenderá os três pontos a seguir” foi substituído por “Vamos lá, Moldy, você tem de fazer isso, senão estamos perdidos”. As palavras objetivo, aprender e saber foram banidas, substituídas por verbos de ação no imperativo, como construa, atravesse, repare e resgate. Os vídeos sobre conceitos foram reduzidos de 3 minutos para 30 segundos e passaram a começar com “Ok, Moldy, aqui estão as informações necessárias para realizar esta tarefa”. As instruções cheias de palavras foram reduzidas drasticamente e apimentadas com videoclipes integrados que mostravam como cada coisa era feita. Testes posteriores revelaram que a maior parte dos usuários sequer lê o texto.




Sabíamos mesmo que estávamos na direção certa antes do teste de campo. Os rapazes da empresa levavam as versões alfa para casa com a desculpa de mostrá­-la à namorada, mas, na verdade, pediam dicas de como zerar o jogo.




The Monkey Wrench Conspiracy foi lançado no outono de 1998 para a grande felicidade da comunidade de engenheiros. Foi distribuído na forma de um disco de treinamento – único treinamento – separado com o produto da thinkdesign, sob o nome educacional de “pense rápido”.




A estratégia de Costello com o Monkey Wrench era tanto uma estratégia de aprendizagem quanto de marketing. Estava convencido de que o jogo poderia, de fato, vender o produto, especialmente para estudantes de engenharia que ainda estavam formando suas preferências quanto a ferramentas. Criamos uma versão demo – duas fases em vez de três – que caberia em um único disco juntamente com a versão para teste do verdadeiro produto da thinkdesign. O disco demo foi posto junto de 60 mil cópias da revista Cadence, a bíblia do setor de desenho mecânico. A tiragem seguinte chegou a 200 mil cópias. Depois, mais 200 mil cópias, seguidas da tradução para o japonês e outras línguas. Depois de um ano, havia aproximadamente 1 milhão de cópias do jogo à venda.




Inserido no disco, havia uma solicitação de feedback, por meio da internet, para qualquer pessoa que terminasse o jogo. A think3 separou uma parte especial do site – a área de The Monkey Wrench – e colocou todos os feedbacks juntamente com comentários e respostas a todas às perguntas do doutor Monkey Wrench.




Alguns se empolgavam:




“Mal posso esperar para jogar a fase três. As primeiras duas foram muito legais. Mais uma vez, obrigado”, escreveu Tim Davenport.




“OK, estou mais uma vez sem saída. É, também não consigo jogar outros jogos, fazer o quê? ;­-) Estou no nível três com 29 das 31 partes. Contudo, a porta que dá acesso à única parte restante que consigo ver está trancada… O que tenho de fazer para atravessar essa porta trancada?? E a 31ª parte aparecerá depois que eu pegar a 30ª?”, escreveu Mary Northrup, para quem “doutor Monkey Wrench” respondeu: “A última tarefa não estará disponível até que você derrote a mim, o doutor Monkey Wrench! Para atravessar a porta trancada, será necessário ir à ponte e procurar três botões na parede. Escolha com sabedoria, pois dois deles são armadilhas explosivas. Hahaha!”.




Em que isso se parece com um treinamento tradicional de tecnologia?




Uma das mensagens mais interessantes foi a carta de um pai, que relatou a experiência de Aaron, seu filho de 8 anos:






	Algumas semanas atrás, recebi um CD com o Monkey Wrench e o thinkdesign. Perguntei ao meu filho Aaron de 8 anos se ele gostaria de tentar. Claro, ele adora videogames e não deixou a oportunidade escapar… Bem, não ficamos desapontados. Não só o jogo Monkey Wrench era muito divertido, como também o tutorial era excelente, e Aaron estava feliz ao extremo jogando e aprendendo a fazer desenhos em 3D… Ele ficou tão entusiasmado em aprender a desenhar qualquer coisa que imaginasse que me disse “isso mudou minha vida”. As crianças de 8 anos têm uma queda pelo exagero, mas estava na cara que ele fora fisgado.[41]







O interessante, diz Costello, é que “as pessoas diziam ‘isso é difícil demais para meus funcionários fazerem’. Se um terceiranista consegue pensar na solução, então, muito provavelmente qualquer um pode descobrir como aprender 3D. Já passamos pela experiência. Já tivemos casos de desenhistas mecânicos de 2D convictos que tentaram, mas não conseguiram criar desenhos em 3D e, depois de trinta dias com o Monkey Wrench, lá estavam eles com as criações em 3D. Eles estão progredindo na aprendizagem, divertindo­-se, sentindo­-se bem consigo mesmos e aprendendo um novo meio de fazer as coisas”. “A resposta dos consumidores tem sido, no geral, positiva quanto a The Monkey Wrench Conspiracy,” diz Art Ignacio, diretor de operações educacionais da think3. “Seja no Japão, na Itália, América do Norte ou Singapura, os clientes realmente gostaram da ideia de transformar jogos em ferramentas de aprendizagem.”




Mas, então, o que faz do jogo esse sucesso? Como veremos mais adiante, é a combinação de dois fatores poderosos que transformam em sucesso todas as boas aprendizagens baseadas em jogos digitais. É a motivação do jogo, que lhe prende à aprendizagem sem que você perceba, combinada com uma metodologia de aprendizagem rápida, eficaz e que, definitivamente, não lembra a escola. “Sejamos realistas: essa é uma alternativa bem mais inspiradora e eficaz do que os manuais enormes e os manuais de Treinamento Baseado em Computador, com texto pesado e entediante”, diz Costello.




Para os que se interessam por design, The Monkey Wrench Conspiracy é um exemplo do que chamo “aprendizagem baseada em jogos digitais vagamente ligados” (ver [capítulo 6]). Uma metodologia modelo de aprendizagem baseada em tarefas facilita a compreensão do material por parte do aprendiz e a alteração das tarefas de aprendizagem por parte das fabricantes, à medida que o produto subjacente evolui. A parte do videogame de velocidade twitch faz a adrenalina dos jogadores aumentar, fornece contexto e motivação para as tarefas e é uma recompensa após o término de cada tarefa. O que deixa esse formato interessante é que tanto as tarefas quanto o jogo podem ser atualizados separadamente. Profissionais de dentro e fora da think3 estão continuamente criando novas tarefas de aprendizagem no formato de jogo, que podem ser facilmente integradas a ele. Além disso, à medida que a tecnologia evolui e o jogo inicial perde um pouco de seu estado da arte, as mesmas tarefas podem ser facilmente integradas a um jogo novo e melhor. A abordagem da aprendizagem baseada em jogos digitais é ideal para conteúdos abertos e baseados em tarefas. Mas, como veremos ao longo deste livro, a aprendizagem baseada em jogos digitais pode assumir uma ampla variedade de abordagens para objetivos, conteúdos, públicos e orçamentos diferentes. Examinaremos então outra abordagem (para mais informações sobre The Monkey Wrench Conspiracy, ver [capítulo 9]).













ESTUDO DE CASO 2 




In$ider: como garantir que os profissionais de auditoria contábil tenham um bom entendimento (e gostem!) do assunto 




Lembre­-se do seguinte dito: “O que é um contador? – um atuário com senso de humor!”. Os Contadores Públicos Certificados (Certified Public Accountants – CPA) e principalmente os auditores são conhecidos como profissionais sérios, que não se divertem. Porém, parafraseando Bob Dylan, nos tempos atuais, as pessoas estão mudando (como mostrarei em detalhes ao longo do livro). A média de idade do auditor de empresas é hoje de 24 anos[42] e é bem provável que já manuseasse um controle de videogame bem antes de pegar em um lápis. Na verdade, “apontar o lápis” é uma referência – assim como “discar” um número de telefone – que muitos dos auditores de hoje podem nem sequer entender.




O mundo dos contadores de hoje, assim como de toda a sua geração, gira na velocidade twitch. A mudança na forma como as empresas cuidam de suas finanças e administram os riscos financeiros exige que os auditores aprendam áreas totalmente novas e complexas, praticamente da noite para o dia. Um ótimo exemplo são os derivativos financeiros. Inventados pelos investidores e comerciantes “gênios” das instituições financeiras de maior destaque no mundo, e tendo sido exclusividade deles por bastante tempo, começaram a adentrar cada vez mais nas empresas de serviços financeiros nas décadas de 1980 e 1990, representando uma série de desafios de aprendizagem difíceis.




Primeiramente, as pessoas que trabalhavam com as vendas precisavam conhecer mais esses produtos misteriosos e complexos, começando com os comerciantes. Todos dentro das empresas como a Bankers Trust – bem­-sucedida com derivativos na década de 1980 e começo dos anos de 1990 – estavam ávidos para aprender mais sobre eles. No entanto, o que se sabia era pouco e a habilidade de ensinar esse conteúdo era ainda menor. Tirar os “gênios” da área de investimentos e colocá­-los para ensinar era simplesmente impensável – eles engendram dinheiro demais para a firma. Então, em um momento dos anos de 1990, a Bankers Trust chegou a pagar 10 mil dólares por dia a um consultor para dar cursos sobre derivativos, com duração de uma semana e oferecidos diversas vezes por ano para listas de espera gigantescas. Um bom trabalho, isto é, se você conseguir um desses! Deu certo – esse era um público que queria aprender sobre o assunto –, mas o custo foi enorme.




Depois, vieram os compradores de derivativos, geralmente tesoureiros e diretores financeiros. Esses instrumentos são produtos de risco, que podem lhe trazer lucros enormes, quando se pensa grande e se escolhe certo (sobre a direção das taxas de juros, por exemplo), ou enormes prejuízos, quando se escolhe errado. Usados de forma adequada, eles podem reduzir o risco; usados de forma inadequada, são especulações sem sentido. Um número relativamente baixo de compradores (pessoas jurídicas) compreendia bem o funcionamento desses produtos e seus riscos. Então, os que vendiam, como a Bankers Trust, se esforçavam para treinar os clientes – os investidores da Bankers criaram simulações parecidas com jogos para ilustrar com exatidão como os derivativos protegiam as empresas contra os riscos (ver [capítulo 9]). Com a participação de pequenos grupos de clientes em potencial em locais fora do ambiente empresarial, em hotéis sofisticados, essas simulações ajudavam, mas atingiam um público pequeno, além de os derivativos serem produtos complexos. A falta de conhecimento por parte do comprador sobre os derivativos acabou causando grandes prejuízos, escândalos e sofrimento para ambas as partes. Na Bankers Trust, a liquidação de ações resultante de ações judiciais instauradas por clientes literalmente cortou pela metade o valor de mercado do banco, e foi um dos fatores que o levou a ser vendido e encerrado. Entre os compradores, muitos diretores financeiros perderam o emprego. No fim, depois de oito anos de estudo realizado por várias agências de regulamentação, em janeiro de 2000, o governo norte­-americano deu um passo à frente e tornou obrigatória a divulgação dos derivativos nas demonstrações financeiras oficiais de todas as empresas dos Estados Unidos, a fim de transmitir uma visão mais verdadeira do risco.[43] Outros países aprovaram regulamentos semelhantes. Os derivativos agora devem estar registrados “nos livros” das empresas. Oh, oh! Aí vem o terceiro desafio de aprendizagem sobre os derivativos, de longe o maior. Todos os auditores empresariais tinham de entender o funcionamento dos derivativos, e rápido. Chegou a hora de lutar nas firmas de auditoria!




Felizmente, nos idos de 1997, Paula Young, líder de tecnologias de aprendizagem da Europa na firma global de auditoria PricewaterhouseCoopers (na época, só Price Waterhouse), previu a chegada dessa situação. Ela sabia que seria um grande problema para a empresa, porque seria “difícil ensinar” derivativos por diversos motivos. O número de pessoas a serem treinadas era grande e descentralizado, mais de 15 mil auditores espalhados ao redor do mundo. O objeto de ensino era extremamente complexo, árido e técnico, e essa área do conhecimento dentro da empresa era extremamente escassa. Além disso, o tempo para preparação era relativamente curto, a regulamentação estaria em vigor em apenas um ou dois anos.




Um fato ainda mais importante percebido por Young era que os auditores que deveriam conhecer e aplicar as informações sobre os derivativos não eram os sócios da empresa, com seus 50 anos de idade, mas sim os jovens e as jovens de 20 e poucos anos da linha de frente de auditoria da empresa. Esses funcionários pertenciam todos à geração twitch, altamente competitiva e dinâmica. Mesmo que se encontrassem gênios para ministrar aulas sobre derivativos, era pouco provável que esses jovens ficassem sentados tempo suficiente para absorver alguma informação que eles transmitissem. Sem contar que o custo de fazê­-lo dessa forma – 15 mil pessoas / 20 por sala + 5 dias + 5 mil dólares por dia (sejamos econômicos) + a despesa com o transporte das pessoas – poderia chegar fácil aos 20 milhões de dólares! Estava claro que a solução seria um produto tecnológico, mas Young também já tinha visto treinamentos on­-line chatos, não tendo intenção alguma de elaborar soluções do que ela mesma chama de treinamentos do tipo “clique e durma” (click and fall asleep).




Refletindo sobre esse problema, Young – uma quase londrina educada no País de Gales e cujo histórico acadêmico e profissional inclui comunicações, psicologia, televisão, cinema e treinamentos baseados em videodiscos – teve uma ideia. Na verdade, era mais que uma ideia, era uma visão. “A lâmpada se acendeu sobre minha cabeça”, diz ela. A visão consistia em filmes e jogos de computador e um grupo de auditores da PricewaterhouseCoopers (PwC) motivados aprendendo horas a fio, movidos pelos fatores que faziam desses dois meios de entretenimento algo tão irresistível – desafios, enredo, personagens, música, “alguma coisa em risco” e “incidentes motivadores” que as pessoas tenham vontade de ajudar a resolver. Nesse momento da visão é que nasceu o In$ider, o projeto pioneiro de aprendizagem baseada em jogos digitais da PwC.




Young, agora uma profissional animada em divulgar a ideia, expôs aos sócios com grande interesse sua visão sobre o mundo 3D do ano 2030, da Gyronortex, “uma mineradora intergaláctica na zona central”, mas não conseguiu o efeito esperado. “A ideia estava apenas na minha cabeça”, diz ela. “Ninguém com quem conversei fazia a menor ideia sobre o que eu estava falando.” E, no entanto, a história termina assim: dois anos mais tarde, assim que as novas regulamentações sobre derivativos entravam em vigor, centenas de auditores da PwC viajavam pelo mundo em 3D de Young para Gyronortex, adorando a experiência. O aplicativo para aprendizagem baseada em jogos digitais In$ider alcançou sucesso mundial, com 20 mil cópias disponíveis e pedidos chegando diariamente de escritórios em diversas localidades, de Pequim às Bermudas, bem como de outras empresas – inclusive vendedores de derivativos. Isso tudo para receber treinamento sobre um dos assuntos mais áridos e chatos que se pode imaginar.




Como foi que isso aconteceu? Como Paula conseguiu convencer os sócios cinquentões da PwC a investirem aproximadamente 3 milhões de dólares em “entretenimento”? Como ela conseguiu combinar entretenimento e aprendizagem? E como foi que ela fez tudo? Fique ligado (ver [capítulo 9]).







A promessa da aprendizagem baseada em jogos digitais 




Aqui está a promessa da aprendizagem baseada em jogos digitais:






		Finalmente podemos encontrar alguma motivação na aprendizagem das matérias e conteúdos mais difíceis de ensinar ou treinar, seja por serem extremamente maçantes e áridos, seja por serem muito complicados, ou ambos, para que as pessoas treinem sozinhas.


		O trabalho em conjunto de pequenos grupos de instrutores, professores, especialistas de conteúdos e designers de jogos pode criar experiências que melhorarão radicalmente a aprendizagem e, no fim, a competência e o comportamento de milhares, talvez milhões de aprendizes. O público da aprendizagem baseada em jogos digitais incluirá não somente empresas inteiras, mas também setores inteiros, escolas inteiras e até mesmo países e povos inteiros. Em última análise, terá efeitos sobre o valor de mercado de empresas e, talvez, até mesmo de nações.


		O mercado livre criará um fenômeno de “pontos” de aprendizagem de grande eficácia que se dirigem aos públicos­-alvo à velocidade epidêmica dos romances, filmes ou jogos best sellers, deixando um impacto educacional duradouro. Esse fenômeno se dará por meio de um processo avaliado pelo usuário do casamento da abordagem da “diversão”, do entretenimento ativo e do mundo dos jogos – abordagem essa centrada na experiência e com vistas ao envolvimento – com técnicas eficazes para ensinar os conteúdos, fatos, conceitos, habilidades, argumentos e comportamentos que devem ser aprendidos por estudantes e trabalhadores.


		No final, todos os instrutores, professores ou educadores terão a sua disposição as ferramentas e os colegas necessários para criar esses fenômenos. O talento de fazê­-lo virá à tona com formas eficazes e bem­-sucedidas de instruir não mais confinadas ao público privilegiado pela presença física de um único professor ou instrutor espetacular, mas sim disponível a todos os aprendizes que façam parte de seu possível público­-alvo em âmbito mundial. Esse público­-alvo poderia ser composto de todos os vendedores, todos os gerentes, todos os terceiranistas, todos os alunos do ensino fundamental, todos os alunos de matemática, todos os graduandos de química e assim por diante.


		Como consequência, surgirão marcas de treinamento e aprendizagem com base não apenas em editoras, mas também em autores e designers, matérias e estilos, assim como acontece com livros, filmes e jogos.


		Esse fenômeno de aprendizagem orientada para o usuário não passará apenas de empresa para empresa, de escola para escola, mas terá abrangência mundial, assim com os filmes e os videogames.


		A rede mundial, a internet, a intranet e suas sucessoras não serão o canal apenas de cursos educacionais e de treinamentos chatos dos quais as pessoas são forçadas a participar ou forcem a si mesmos até o fim. Em vez disso, serão um fórum competitivo – bem parecido com as empresas de filmes e jogos – em que o talento, a criatividade e a capacidade de manter o público e transmitir experiências convincentes são o principal objetivo. Os aprendizes determinarão as melhores combinações entre metodologias de aprendizagem, jogos e qualquer coisa que os agrade “sem muita análise intelectual”.


		Teremos à nossa disposição um mundo de aprendizagem, assim como o mundo dos jogos e dos filmes, em que coexistem tanto os pontos “clássicos” quanto os métodos novíssimos e interessantes de ensino em que uma pletora de revistas e análises cobre o que está em desenvolvimento e ajuda os aprendizes a escolherem o que há de melhor; em que os fabricantes criam suas experiências com o objetivo de prender a atenção do público e obter êxito no campo da aprendizagem, ganhando assim dinheiro e atraindo capital; e em que os aprendizes aguardam com grande interesse o próximo lançamento, tão ansiosos quanto quando esperam um jogo, console ou filme novo.







Tudo isso não é apenas possível: está definitivamente sendo iniciado. Na verdade, uma parte já foi iniciada.




Os pontos principais 




Aos leitores deste livro, aqui estão os principais pontos para reflexão ao terminar o capítulo:






		Se você for executivo de alguma empresa, administrador escolar ou responsável pelo desembolso de verba destinada a atrair pessoas – crianças ou adultos – para um nível mais alto de treinamento, há, sim, uma forma nova e melhor disponível. Embora não seja a solução definitiva nem a única maneira, cabe a você considerá­-la seriamente e investir uma parte significativa de seus recursos nessa direção.


		Se você for um instrutor ou professor, seus alunos aumentarão o tempo de atenção se as abordagens adotadas realmente os envolver. É possível fazer que aprendizes de todas as idades se envolvam de corpo e alma com a aprendizagem de qualquer matéria, e há cada vez mais ferramentas disponíveis para ajudá­-los nisso. Contudo, usá­-las pode significar ter de repensar muito do que você acredita sobre ensino e treinamento.


		Se você for um estudante ou um profissional em treinamento, não se desespere: a salvação está a caminho. Aqueles dias entediantes dentro de uma sala de aula, que dão até vontade de chorar, ou diante de um computador ou tela de treinamento via internet, estão contados. Se quiser fazer melhor e mais rápido, procure e interceda pelas abordagens descritas neste livro. Tanto você quanto outros aprendizes ficarão felizes por tê­-lo feito!







Mas será que realmente precisamos de algo tão novo e radical? Quem são os aprendizes de hoje?






				





[8]	O Hollywood Reporter divulgou que a bilheteria dos filmes norte­-americanos de 1999 foi de 7,5 bilhões de dólares, enquanto no mesmo ano o PC Data informou que as vendas no varejo de jogos chegaram a 7,4 bilhões de dólares.





				

[9]	O censo dos Estados Unidos, realizado pelo Departamento de Estatísticas Trabalhistas (U.S. Bureau of Labor Statistics), estima que a idade média dos trabalhadores em 1999 era 39 anos.
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[16]	Ver [capítulo 1], nota 8.





				

[17]	A Merrill Lynch, no relatório do ano 2000 intitulado “A rede do conhecimento”, estima os treinamentos de empresas somados aos do governo em 110 bilhões de dólares.





				

[18]	Ver Introdução, nota 4.





				

[19]	A Merrill Lynch, no relatório citado, estima uma taxa composta de crescimento anual de 79%.





				

[20]	Incluindo filmes, músicas, televisão, teatro, publicações, jogos de azar e esportes.





				

[21]	Online News, novembro de 1999.





				

[22]	Em “Does Easy Do It? Children Games and Learning”, em Game Developer, junho de 1998.





				

[23]	Para ler a história completa, ver Nicholas Negroponte, Being Digital (Nova York: Vintage, 1996), p. 196.
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[25]	Por meio de programas como Sesame Street Letters, Jumpstart Learning Games ABC’s e Jumpstar Phonics, Toddlers e Pre­-School.





				

[26]	Esta nomenclatura se baseia no currículo de educação primária e secundária de países como Estados Unidos, Canadá, Austrália e Nova Zelândia. K­-6 refere­-se ao intervalo entre o início do jardim de infância e o sexto ano.





				

[27]	Empresa Lightspan Partnership. Ver capítulos 7 e 14.





				

[28]	Esse currículo refere­-se aos países supracitados. K­-12 significa o intervalo entre o início do jardim de infância e o 12º ano, ou seja, os anos de educação primária e secundária. 





				

[29]	Art Fazakis, “A Look at Chess in the Public Schools”, disponível em www.zone.com/kasparov/chessinschool.asp. Acesso em 2000.
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[41]	Mensagem disponível em www.think3.com, seção The Monkey Wrench. Acesso em 2000. 
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[43]	Financial Accounting Standards Board (FASB), Accounting for Derivate Instruments and Hedging Activities, Statement of Financial Accounting Standards, nº 133. Esse documento foi emitido em 16 de junho de 1998, vigorando para exercícios fiscais iniciados depois de 15 de junho de 1999.









				

[*]	1 acre corresponde a aproximadamente 4.047 m². (N. T.)





















  

	

		2. A geração dos jogos A mudança dos aprendizes


	


	


Nunca morei em uma casa sem computador.


Michelle Reed, 25 anos, editora deste livro












Os brinquedos eletrônicos foram meus primeiros companheiros de infância.


David Bennehum, 33 anos, no livro Extra Life










Sou da geração do PacMan.


funcionário de uma empresa









A mudança dos aprendizes





Não estou certo de que tenhamos uma avaliação real do que isso fez com nossos filhos.




doutor Ray Perez, psicólogo cognitivo da Secretaria de Defesa







Na virada do milênio, a idade mediana dos trabalhadores norte­-americanos era 39 anos.[44] Isso significa que metade de todos os funcionários das empresas nasceu depois de 1961. Os mais velhos do grupo tinham 7 anos de idade quando o homem pousou na Lua; a maior parte sequer havia nascido. A maioria nunca usou um daqueles antigos telefones de discar, nunca soube que houve um tempo em que a música não era totalmente portátil ou digital, nunca viveu sem centenas de milhares de imagens de vídeo todos os dias, nunca viveu em um mundo sem a existência de algum tipo de computador (A discussão sobre os funcionários mais velhos será no [capítulo 14]).




A Vila Sésamo, o grande experimento televisivo que mudou a forma como as crianças ao redor do mundo cresciam, comemorou seu trigésimo aniversário no ano 2000, tendo iniciado sua transmissão em 1970. Aproximadamente 50% dos funcionários das empresas (é isso mesmo, estamos falando de nossos colegas, e não de nossos filhos) cresceram com a Vila Sésamo como parte diária de sua dieta intelectual. O programa, como nos lembra Malcolm Gladwell,[45] “tinha como base uma única visão revolucionária: se você conseguir prender a atenção das crianças, conseguirá educá­-las”. A Vila Sésamo prendia­-lhes a atenção à medida que as ensinava, dia após dia, ano após ano. Como? O programa as entretinha. Era divertido. Essa conexão entre diversão e aprendizagem faz parte da consciência de nossos trabalhadores desde seus dias pueris.




Pong, o primeiro videogame comercial, apareceu logo após o surgimento da Vila Sésamo, em 1974, assim que os primeiros desses 50% dos trabalhadores completaram 13 anos. Um deles, David Bennehum – então com 6 anos de idade – lembra­-se perfeitamente de seu primeiro encontro com esse novo fenômeno, por ele descrito em seu livro Extra Life.





Com o controle na mão, eu assistia à minha raquete eletrônica seguir os movimentos de minha mão. Pá. Batia na bola luminescente. Pá. Ela voltava. Pá. Agora mais rápido. Pá. Rápido demais! Ela passava. O jogo acabava diversas partidas depois. Eu podia perder sozinho. Ninguém riria de mim ou gritaria comigo por ter perdido. Eu encontrava uma moeda e jogava outro jogo. Era a glória![46]







Ele não estava sozinho. Milhões de outras crianças também estavam felizes.




O Space Invaders, primeiro jogo de verdadeiro sucesso, chegou logo em seguida, em 1978. Assim, os funcionários mais velhos desse grupo de 50% – exatamente esses que estão agora com idades entre 30 e 39 anos – puderam jogar – desde seus primeiros anos escolares, sendo que a maioria ainda joga videogames. Mas os funcionários contratados mais novos, tendo acabado de sair do ensino médio ou da faculdade, nunca tiveram contato com um mundo sem videogames. À medida que os funcionários mais velhos se aposentam e são substituídos por trabalhadores mais jovens, a próxima onda de funcionários nunca terá vivido em um mundo sem as tecnologias avançadas de jogos dos PlayStations da Sony e dos jogos da internet para múltiplos jogadores.




Star Wars, o primeiro dos grandes filmes com efeitos especiais mais aprimorados, foi lançado mais ou menos na mesma época do Space Invaders, em 1977. A série do filme, cujos dois episódios subsequentes se seguiram em intervalos de três anos, estava em paralelo com o crescimento inicial do setor de jogos. Os dois estão intimamente relacionados e não é uma coincidência o fato de os efeitos especiais gerados para os filmes serem os mesmos usados nos jogos. “Sejamos realistas”, escreve J. C. Herz em seu livro Joystick Nation, “[as extravagâncias dos efeitos especiais de 100 milhões de dólares] são videogames de tela grande”.[47] Logo após os filmes Star Wars, de George Lucas, vieram os videogames de Lucas. LucasArts, a produtora de jogos do império do roteirista e diretor, produz receita e fluxos de caixa constantes nos períodos entre o sucesso dos filmes.




O walkman da Sony surgiu publicamente em 1978. No ano 2000, mais de 300 milhões (contando os clones) foram vendidos.[48]




A MTV foi ao ar pela primeira vez em 1981, apresentando um novo estilo de vídeo de cortes rápidos, que se equiparava à velocidade dos jogos e dos filmes. Os novos contratados dos Estados Unidos, recém­-saídos do ensino médio ou superior, jamais viveram em um mundo sem isso. Vídeos musicais com mais de cem imagens por minuto fizeram parte de toda essa geração.




O PC da IBM também foi apresentado ao mercado em 1981, trazendo consigo um conceito completamente novo de jogos. “O que me fisgou foi o surgimento do PC, com a possibilidade de começar a jogar jogos inteligentes”, diz Pete Goettner, 36 anos, atual CEO da Digital Think. “Eu não fazia isso quando tinha 12 anos, mas já o fazia aos 18 anos, e, à medida que novos produtos eram disponibilizados, mais eu era fisgado.”[49] Um dos mais velhos desse grupo, ele jogou jogos de computador metade de sua vida.




Será que preciso continuar?




Com essas e diversas outras mudanças radicais e inovações tecnológicas, numerosas demais para contar (considere também as calculadoras de bolso, o Atari, o Apple II, o videocassete, a handycam, o CD e o diskman, os telefones sem fio, a internet, o MP3 player, etc.), a experiência dos jovens à medida que cresciam e os interesses de recreação nos últimos trinta anos do século XX sofreram uma mudança radical. Os alunos de hoje, do ensino fundamental ao superior, andam por aí com o próprio game boy, handycam, celular, CD e MP3 player portátil, pager, notebook e conexão com a internet, estando muitos desses itens dentro do orçamento pessoal desses indivíduos.




A cada dia, um adolescente comum dos Estados Unidos assiste a mais de 3 horas de televisão,[50] está conectado à internet de 10 minutos a 1 hora[51] e joga 1 hora e meia de videogame.[52] Quando esses indivíduos entrarem em nossas empresas como funcionários, poderemos estimar, de forma conservadora, que eles terão assistido a mais de 20 mil horas de televisão,[53] jogado mais de 10 mil horas de videogame,[54] assistido a centenas de filmes nos cinemas e em vídeo, além de terem sido expostos a mais de 400 horas de comerciais de televisão,[55] somando mais de dezenas de milhões de imagens. Com certeza, eles leram menos livros que os pais, mas, mesmo que fossem leitores vorazes, não teriam passado mais do que 3 mil ou 4 mil horas com isso.[56]




Desde os primeiros anos de vida, os trabalhadores que agora chegam a nossas empresas resolvem mistérios diários (Blues Clues, Sherlock Holmes); constroem e administram cidades (Sim City), parques temáticos (Roller ­Coaster Tycoon) e empresas (Zillionaire, CEO, Risky Business, Start­-up); constroem civilizações do zero (Civilization, Age of Empires); pilotam inúmeros aviões, helicópteros e tanques (Microsoft Flight Simulator, Apache, Abrams M­-1); lutam em combates corpo a corpo (Doom, Quake, Unreal Tournament); e conduzem assuntos estratégicos de guerra (Warcraft, Command and Conquer) – não só uma ou duas, mas diversas vezes, durante horas, semanas e meses, até ficarem realmente bons nisso.
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Vocé tem exatamente 30 segundos para
colocar essas palavras na ordem correta:
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QUANTO do saldrio desta semana
voce estd disposto a arriscar?
Se arriscar tudo e acertar, vocé
poderd ganhar um Porsche. Se errar,
perde o saldrio.

(Estou brincando quanto ao Porsche, mas
uma empresa de verdade pode ndo estar)

Ok, jogador, vocé me pegou. Responda a
préxima pergunta e serei seu cliente:
Qual é a porcentagem de pessoas que

terminam os cursos on-fine?
Nao sabe?

VOLTE PARA A FACULDADE
DE ADMINISTRACAO!

.
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QUAL ERA A IDADE MEDIA
DE QUEM JOGAVA EM COMPUTADORES
NO ANO 2000?

0 que vocé estava PENSANDO?
N&o tem ideia?

- /
Y
Vocé estd em seu escritdrio.

Surgem pessoas de todos os lados.

Faga isso! Faca aquilo! Cadé o relatério?
Eu preciso dele agora!

0 QUE VOCE FAZ PRIMEIRO?
-
—
A categoria agora é estatistica.

Formule sua resposta em forma
de pergunta.

A IDADE MEDIA DOS FUNCIONARIOS
DE EMPRESAS NO ANO 2000

BIP!
-~
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