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    “Dance como se ninguém estivesse vendo, ame como se você jamais fosse se ferir, cante como se ninguém estivesse ouvindo. Viva como se a terra fosse o céu”.
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    Prefácio


    Um livro possui valores que transcendem a beleza plástica da sua capa, a força do título, o conteúdo e a divulgação da editora: ele é uma ponte entre o leitor e o autor!


    Uma ponte emocional que existe no imaginário do ser humano.


    No entanto, esta ponte é apoiada por pilares “concretos”, racionais, que fomentam novos conhecimentos.


    A conexão entre razão e emoção (tão importante nos “jogos da nossa vida”) é a chave para que esta “ponte” possa existir.


    E o que é mais lindo: para cada leitor teremos pontes diferentes, já que este processo depende muito do envolvimento de quem lê.


    Indo mais além: este envolvimento é uma consequência direta do talento de quem o escreveu.


    Por isso, além de saber o propósito de um livro como este, vai fazer toda a diferença se você souber um pouco mais sobre quem o escreveu!


    Flora Alves não deve ser percebida, somente, como alguém que possui uma formação internacional muito diversificada, incluindo sua graduação em propaganda e marketing, com especialização em gestão de recursos ­humanos.


    Mais do que uma especialista no desenvolvimento de profissionais e líderes, ela é uma “storyteller” (uma contadora de estórias) que nos convida a olhar de forma diferente este tema tão instigante, fascinante e envolvente!


    Como mestra em cursos de MBA ou como palestrante e facilitadora internacional de jogos empresariais, ela sabe que a tônica maior neste mundo tão globalizado e conectado é a sabedoria em conseguir reaprender a ­aprender!


    Flora, como poucos autores-consultores, consegue unir arte e negócios em um só livro, razão e emoção numa obra que desafia nosso ­conhecimento.


    Me recordo de alguns encontros que tivemos na maior conferência mundial de desenvolvimento de talentos nos Estados Unidos – o congresso anual da ATD. Flora sempre inquieta e perspicaz, buscando inovações e novos paradigmas que pudessem fazer a diferença nos programas de desenvolvimento de pessoas.


    Pois, alguns podem achar fácil a tarefa de envolver pessoas em eventos e treinamentos empresariais... mas a realidade não é bem assim!


    Com a evolução da sociedade, devido à velocidade dos acontecimentos e com os recursos tecnológicos disponíveis atualmente, as experiências de aprendizagem devem ser cada vez mais inovadoras, para engajar, realmente, os participantes de workshops, oficinas, encontros gerenciais e treinamentos. Flora desvenda esta questão: ficará muito mais fácil encontrar as soluções mais adequadas após a leitura desta obra.


    Como será que você, leitor, aproveitará este livro? Como será o seu processo de aprendizagem?


    Ninguém sabe ao certo, mas uma coisa está garantida: este livro foi escrito por uma pessoa que consegue fazer estas importantes conexões entre razão e emoção, e vai proporcionar a você um novo olhar sobre a aplicação de jogos, dinâmicas e desafios no ambiente empresarial.


    Neste caso a proposta deste livro é bem ampla, ousada e especial: escrito por uma pessoa muito competente, ele vai propor princípios que podem fazer a diferença no seu cotidiano.


    Entender o que significa, realmente, a aplicação de “jogos” no ambiente de trabalho vai provocar reflexões e permitir que você transcenda o que está escrito. E Flora foi hábil em organizar os princípios de forma a nos permitir entender os conceitos e imaginar a colocação deles na prática do dia a dia.


    Não é por acaso que Leonardo da Vinci é citado ao longo do livro, principalmente na sua conhecida frase: “Simplicidade é a mais alta forma de sofisticação”. Flora conseguiu isto com este livro: simplificar os modelos conhecidos de “Gamification” para que, todos nós, pudéssemos dotar os nossos ambientes empresariais, nossas organizações, de soluções que venham a ampliar a capacidade de aprendizagem, permitindo o conhecimento coletivo e o encontro do prazer no processo de aprender a aprender. Com isso, ela permite a “sofisticação” do aprendizado, tornando o conteúdo deste livro uma pérola que deve ser observada e cultivada por todos que acreditam no ­desenvolvimento humano.


    Eu estou muito impressionado pelo tema, pelo talento da autora, pelas possibilidades e portas que este livro (simples e sofisticado ao mesmo ­tempo) abrirá!


    Convido você a criar suas “pontes” sobre este tema, e imaginar que o conhecimento humano pode ser ampliado, sempre!


    Vamos “jogar”?


    Alfredo Castro


    Autor, consultor e presidente da MOT Treinamento e Desenvolvimento Gerencial.


    Miami, verão de 2014.

  


  
    Sobre este livro


    O Gamification tem despertado o interesse de profissionais de áreas diversificadas e chegou para ficar. Mas o que realmente é ­Gamification? Se sempre utilizamos jogos e atividades diversas em treinamentos, por que agora falar de Gamification? Participei de longas reuniões até decidir que era o momento de escrever sobre o assunto.


    Quando utilizamos nosso programa de milhagem para voar, isto é Gamification. Quando um programa de TV cria um game de perguntas e respostas premiando com base em pontos atribuídos por questões respondidas corretamente isto é Gamification.


    Este livro aborda os benefícios que podemos extrair do Gamification quando o assunto é aprendizagem, as razões pelas quais a inclusão de elementos, mecânica, estética e pensamento de jogos em nossos programas de treinamento fazem com que o processo seja mais efetivo e como isso afeta a performance nas organizações.


    Por que este assunto é relevante


    Se você já participou de uma conversa na qual a diferença de gerações e a dificuldade para engajar as gerações mais recentes seja em uma empresa, uma reunião ou uma aula, este livro é para você.


    Esteja você em uma escola, empresa familiar ou organização multinacional, o que você vê quando olha ao redor é a diversidade de gerações convivendo em um mesmo ambiente, compartilhando interesses, objetivos e competindo por melhores posições.


    A geração Millenium1 se engaja, mas precisa perceber que o que faz é relevante, deseja ter feedback constante para saber se está indo bem. O local de trabalho, a sala de aula e o modo como se trabalha mudou. Colaborar para interferir de forma positiva em um grupo, comunidade ou sociedade faz parte dos planos das novas gerações que trabalham muito bem com outras gerações desde que as relações estejam baseadas em igualdade e suas ideias e conhecimentos sejam respeitados nos mesmos patamares.


    O que funcionava antes não necessariamente funciona hoje quando o assunto é aprendizagem. É neste cenário que o Gamification se encaixa. Ajudando-nos a tornar a aprendizagem atrativa, engajadora, divertida e efetiva.


    Gamification se tornou uma prática emergente em diferentes negócios. A revista Fortune, por exemplo, publicou em 17 de outubro de 2001 que “repentinamente, Gamification é o conceito de negócios mais atual com muitas das empresas mais admiradas aderindo a ele”. Esta notícia nos dá uma ideia da amplitude de sua aplicação. Ainda em outubro de 2011, Wall Street Journal publica que “fazendo grandes esforços para tornar as tarefas cotidianas mais engajadoras um número crescente de empresas está incorporando elementos de vídeo games no ambiente de trabalho”.


    Apenas para mencionar algumas empresas que estão gamificando e refletir sobre por que não podemos ficar de fora: Microsoft, Nike, SAP, Deloitte, Samsung, Dell, Foursquare e Siemens entre outras.


    Outro fato que não podemos ignorar é o poder que os games exercem sobre as pessoas. Muitos de nós já experimentaram a sensação de jogar por horas sem percebermos o tempo passar. Compreender o que há nos jogos e os elementos envolvidos para se promover este engajamento pode nos ajudar a transportar este engajamento para o ambiente de aprendizagem.


    Os games também nos ensinam aspectos da psicologia como, por exemplo, as estruturas motivacionais que estão envolvidas em sua construção além de nos introduzir aspectos fundamentais do design, estratégia e ­tecnologia.


    Ainda que pareça simples, utilizar Gamification de forma efetiva exige análise e aprofundamento para que o resultado desejado seja alcançado.


    O que você aprenderá com este livro


    Este livro oferece a você uma visão ampla sobre o Gamification do conceito à prática. Ele começa definindo o conceito e suas possibilidades de aplicação, e segue oferecendo base teórica e exemplos para que você seja capaz de desenvolver seus próprios games aplicados à aprendizagem.


    Ao término da leitura você saberá:


    
      	Conceituar o Gamification, identificar seus elementos e analisar sua aplicabilidade.


      	Explicar de que maneira o Gamification contribui para o processo de aprendizagem e quais os benefícios de sua utilização em programas de treinamento.


      	Utilizar o Gamification de forma efetiva com o objetivo de melhorar a performance de uma equipe.


      	Citar aplicações e exemplos práticos do uso de Gamification tomando decisão sobre a sua utilização e justificar o seu uso.


    


    Para quem este livro foi escrito


    Escrevi este livro para todos aqueles que, assim como eu, consideram-se profissionais da educação. Seja esta educação formal ou informal, inserida no ambiente acadêmico ou profissional.


    O modelo 70/20/10 para aprendizagem e desenvolvimento, mais conhecido como 70:20:10 – baseado em pesquisa e observação iniciadas na década de 60 e que tem se desenvolvido até hoje –, ilustra a relevância de nosso papel no processo de aprendizagem sejamos nós colaboradores, gestores ou profissionais diretamente ligados aos programas de treinamento organizacionais.


    A pesquisa desenvolvida por McCall, Lombardo e Eichinger2 (Center for Creative Leadership) revelou que o aprendizado de gestores de sucesso aconteceu aproximadamente na seguinte proporção:


    
      	70% na execução de seu trabalho;


      	20% a partir de outras pessoas (na maior parte de seu chefe);


      	10% a partir de cursos ou leitura (aprendizagem formal).

    


    Este é um modelo de referência e sua importância se deve ao fato de que estende o aprendizado além das paredes de uma sala de aula, o que inclui a todos nós, sejamos ou não responsáveis por programas de treinamento.


    Se você é, assim como eu, um profissional diretamente ligado ao desenvolvimento de programas de treinamento com foco em performance, sua responsabilidade é ainda maior pois os 10% de aprendizagem formal que nos cabem, precisam ser cada vez mais efetivos.


    Pelas razões aqui expostas, este livro se destina a:


    
      	
Designers instrucionais.


      	Facilitadores (instrutores) de treinamento.


      	Especialistas que atuam como instrutores.


      	Professores.


      	Analistas de treinamento.


      	Gestores que desejam aprimorar suas habilidades para ensinar seus colaboradores a fim de melhorar sua performance.


      	Todos aqueles que, em algum momento, interessam-se por educação e programas de treinamento.

    


    Como este livro está organizado


    O livro foi organizado de modo a permitir que sua leitura seja feita de forma simples e com foco no que seja relevante para você. Por isso, os capítulos podem ser lidos na ordem que você desejar e de acordo com a sua necessidade, apesar de terem sido sequenciados desde a conceituação até a prática. Siga a ordem que lhe parecer mais adequada e útil para o que procura.


    Sendo esta uma publicação que pretende apoiar você em termos de aprendizagem, em cada capítulo você encontrará:


    
      	O objetivo de aprendizagem no início de cada capítulo.


      	Sugestões de leituras complementares ou vídeos disponíveis na internet ao longo de cada capítulo dispostas no formato de nota de rodapé para facilitar o acesso durante a leitura.


      	Questões para você refletir, responder e acrescentar à sua bagagem.

    


    Espero que você desfrute da leitura e que esta publicação proporcione a você a oportunidade de refletir sobre diferentes caminhos que possam tornar os seus programas de treinamento ainda melhores. Boa leitura!


    Flora Alves


    
      
        1 – Para saber mais veja: http://www.youtube.com/watch?v=xOjJUuD18YA

      


      
        2 – Para conhecer os dados desta pesquisa veja o livro publicado por Michael M. Lombardo e Robert W. Eichinger, “Career Architect Development Planeer” que publica dados sobre a pesquisa.

      

    

  


  
    Introdução


    Como um profissional atuante no universo do treinamento e desenvolvimento de pessoas há mais de duas décadas, eu acreditava conhecer o essencial sobre a utilização de games no campo da educação até que participei, em 2012, de uma conferência em Las Vegas na qual, durante a abertura, Jane McGonigal1, autora do livro “Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World” mostrou algumas estatísticas que definitivamente me fizeram refletir. Confira alguns números que ela apresenta em seu livro:


    
      	69% dos chefes de família jogam vídeo games.


      	97% dos jovens jogam no computador e também vídeo games.


      	40% de todos os jogadores são mulheres.


      	1 em cada 4 jogadores tem mais de 50 anos.


      	A idade média dos jogadores é de 35 anos e eles têm jogado em média há 12 anos.


      	A maioria dos jogadores não tem intenção de parar de jogar.

    


    Fiquei surpresa. Até então eu ligava o universo dos games (principalmente eletrônicos) a pessoas muito jovens, adolescentes e crianças. Entretanto, não foi só a estatística que me surpreendeu, mas sobretudo a abordagem de Jane McGonigal que me convidou a refletir sobre o poder que os jogos podem exercer sobre nós.


    Segui adiante, mas não podia ignorar que algo havia sido despertado em mim e eu não poderia desconsiderar essas evidências. Sim, os games exercem um grande poder sobre nós e foi assim que mergulhei no universo do Gamification. Tenho que confessar que, a princípio, um certo ceticismo estava presente, afinal, no Brasil utilizamos vivências e jogos há muito tempo. O que poderia ser diferente?


    Fui descobrindo pouco a pouco que o Gamification oferece algo mais. O conceito apresenta a estrutura que eu necessitava para compreender e aplicar na arquitetura de treinamentos de forma simples e efetiva. Sua origem em disciplinas como o design e a psicologia, capazes de explicar fatos que eu já conhecia sob uma nova perspectiva, abriu um novo caminho de possibilidades para ajudar as pessoas a aprender de uma maneira mais compatível com o cenário atual e, claro, mais engajadora.


    A aprendizagem e a tecnologia têm muita coisa em comum, afinal, ambas buscam simplificar o complexo. A grande diferença entre esses dois campos está na velocidade. Enquanto a tecnologia evolui muito rapidamente, parecemos insistir na utilização de apresentações de PowerPoint intermináveis que só dificultam o aprendizado, dispersando a atenção de nossos aprendizes que encontram um universo bem mais interessante em seus smartphones.


    Precisamos aprender com a tecnologia. É necessário que sejamos capazes de promover o mesmo engajamento que a tecnologia promove. O aprendizado precisa ser mais rápido, interativo, engajador e por que não divertido?


    A troca de experiências, a solução de problemas e a relevância que permite a conexão com a realidade do aprendiz precisam estar presentes. Uma aula ou um treinamento não precisa ser chato e monótono para ser eficaz. Cathy Moore2 criou um vídeo3 divertido que nos convida a salvar o mundo dos treinamentos chatos e que ilustra muito bem o que tende a ocorrer quando somos “sugados” por nossa rotina sem dedicarmos o tempo devido para as questões que nos levam a criar uma solução de aprendizagem4 adequada para o objetivo que precisamos alcançar.


    O Gamification não é uma solução única que vai resolver todos os seus problemas, mas com certeza é uma ferramenta que não pode faltar na sua “caixinha de ferramentas” profissional. Ele não elimina a necessidade de um diagnóstico de necessidades preciso, vinculado a um conjunto de indicadores que permitam a você medir os resultados do seu programa de treinamento. O que ele faz é ajudar você a alcançar os objetivos estabelecidos de forma engajadora, segura e divertida.


    Segura, pois cria o ambiente de aprendizagem adequado, permitindo que se erre sem consequências reais ou desastrosas e permitindo que se aprenda sobre as possíveis consequências em cada situação. Isso só é viável se a estrutura do game estiver bem montada, se você tiver testado, ajustado e testado novamente até que funcione de maneira a contribuir para o alcance do objetivo estabelecido.


    Este livro não pretende esgotar o assunto, mesmo porque isso não seria possível. O que pretendo aqui é oferecer o conteúdo necessário para que você inicie sua jornada no desenvolvimento de soluções gamificadas com foco em aprendizagem de maneira estruturada, simples e prática.


    Se você não entende nada de tecnologia e não costuma jogar, fique tranquilo. O Gamification não é aplicável apenas com o uso de tecnologia, muito pelo contrário. Ele existe nas formas mais primitivas e onde menos imaginamos que ele possa estar.


    
      
        1 – Para saber mais assista: http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world.html. Jane McGonigal é game designer e autora de Reality is Broken.

      


      
        2 – Para saber mais sobre Cathy Moore: http://blog.cathy-moore.com/about/

      


      
        3 – Para ver o vídeo acesse: http://www.youtube.com/watch?v=VBrLWGX4P2U

      


      
        4 – Nota do autor: muitas vezes o termo solução de aprendizagem será mais adequado que treinamento ou programa de treinamento por sua abrangência e especificidade.
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    Capítulo


    1


    
Gamification na prática



    “Mesmo desacreditado por todos, não posso desistir, pois para mim, vencer é nunca desistir”.


    (Albert Einstein)
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    Objetivo de aprendizagem


    Ao final deste capítulo você saberá:


    
      	Explicar os aspectos de um game que tornam a aprendizagem mais ­fácil.


      	Citar 3 exemplos de Gamification e argumentar sobre a mudança de comportamento promovida por sua utilização.

    


    Introdução


    Você não gosta muito de jogos e ainda não consegue imaginar o que podemos aprender com os games e que seja aplicável quando o assunto é aprendizagem. Bem, este é um livro sobre Gamification então convido você a fazer uma pausa em sua leitura. Isso mesmo, convido você a jogar a primeira fase de um game chamado “Plants vs. Zombies1”. Encontre o jogo na internet, jogue a primeira fase e em seguida continue sua leitura. Divirta-se!
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