Gamificagao — aplicacao da logica de jogos na educacao
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Por que é inovador?

Gamification

A logica de funcionamento de jogos apresenta grande capacidade de
promover o engajamento de seus participantes, a curiosidade, a
colaboracao, o aprendizado pelos erros, etc. A partir desta percepgao,
algumas empresas passaram a aplicar jogos como parte de sua
estratégia, a fim de conhecer, fidelizar e melhor atender seus clientes.

Entre os setores que apresentam potencial de expansao para aplicagao
das técnicas de gamefication, a educacao é um dos mais interessantes.
Isso porque os jogos estao presentes no dia a dia de criangas e jovens
estudantes. Segundo pesquisa da Fundacgao Kaiser, nos EUA, uma crianga
gasta, em média, mais de 7,5 horas por dia em contato com contetidos
digitais, entregues por meio de mdusicas, jogos, TV e computadores.
Também porque os jogos simulam ambiente onde é possivel tentar e
errar, fomentando uma mentalidade mais propensa a iniciativa e ao risco.
Esta experiéncia pode ser utilizada como oportunidade de aprendizado e
estimulo ao empreendedorismo.

Gamification € uma inovagao com aplicacdo transversal, que pode trazer
ganhos de eficiéncia a diversos elementos de um modelo de negdcio, tais
como no relacionamento com clientes e na forma como a atividade
central do negdcio é ofertada.

O uso de mecanismos de jogo em outros contetdos nao é uma pratica
inédita, mas a revolucdo digital e os avangos em inteligéncia artificial
expandiram significativamente as oportunidades para sua aplicagdo. De
acordo com a consultoria M2, estima-se que o mercado de gamification
atingira 5,5 bilhdes de ddlares em 2018 considerando todas as suas
iniciativas digitais, enquanto em 2011 o mercado somou cerca de 100
milhGes de ddlares.

A inovagdo representa a fusdo de quatro tendéncias: explosdo do uso de
midias sociais, revolugdo movel, ascensao da big data e emergéncia da
computacao digital.

Sua aplicacao ao ensino formal inova ao contrapor o modelo tradicional
de ensino baseado no modelo “one size fits all” (ou seja, modelo de aula
padronizada que atende da mesma forma grupo de alunos com
diferentes graus de dificuldade). Também inova ao permitir maior
interatividade no processo de aprendizagem e, como simulagdo, ser uma
forma de desenvolvimento de conhecimentos tacitos.

O modelo gamification facilita 0 acompanhamento do desempenho dos
alunos pelo professor. A evolugao de um estudante em um jogo produz
dados que podem ser coletados e entregues aos professores em tempo
real. Desse modo, o professor pode acompanhar quais tarefas foram
realizadas, em quanto tempo, quais foram os pontos de dificuldade, de
modo a intervir individualmente e no momento mais adequado.
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Instituicoes de ensino de diferentes niveis (ensino fundamental, médio,
técnico, etc.), incluindo-se também programas de educacdo de
empreendedorismo.

Aplicado em diversos paises, exemplo utilizado dos Estados Unidos.

O termo foi criado em 2002 por programador britanico, mas ganha maior
aplicacdo a partir de 2010.

O modelo gamification aplicado a educacao utiliza técnicas de jogo a fim
de motivar e incentivar a participagao de estudantes no processo de
aprendizado. Os jogos podem ser aplicados tanto pelo método de
entrega liderado por instrutor ou baseado no uso de computadores. No
primeiro, a aplicagao pode acentuar a interatividade e pratica, reduzindo
o esforgo do instrutor em seu papel de engajamento e monitoramento
dos estudantes. No método baseado no uso de computadores o papel de
instrutor pode ser substituido por artificio que ajuda o participante
quando este tem uma duvida ou precisa de ajuda.

Trazer a logica dos jogos a realidade de ensino passa pela insercao de
elementos no processo de aprendizado, tais como:

e Premiagao: adicao de pontos para tarefas a serem completadas e
definicdo de insignias/prémios para quando algum critério é atendido;

e Status: criacdo de planilha para acompanhamento dos melhores
desempenhos;

e Proximidade com a realidade: desenvolvimento de contetido e
historia que representam situacoes nas quais os clientes, ou seja, 0s
estudantes se relacionem;

e Comunidade: existéncia de mecanismos para conexao,
compartilhamento e comunicagao entre os jogadores;

o Desafios: definicao de niveis para repeticao de tarefas e para
diferenciagao de tarefas mais dificeis; criagao de vinculos entre
atividades de diferentes complexidades (ganhar insignias para acessar
niveis mais elevados).

Os objetivos de aplicagdao dos jogos nao se restringem ao
entretenimento, estao focados no desenvolvimento de habilidades e
competéncias em areas que podem variar desde aritmética a solucao de
problemas sociais locais.

e Projetos pilotos como da Khan Academy, na California, ou da
Fundacao Bill e Melinda Gates, em Nova York, demonstram melhorias
no ensino de criangas e jovens;

e Estudos indicam que aplicacdo pratica em um jogo/simulacdo aumenta
a taxa de retencdo do conhecimento e motiva os estudantes;

e Jogos geram efeito multiplicador: realizar uma tarefa (conhecimento



tacito) motiva os estudantes a estudar mais (conhecimento explicito)
para desempenha-la ainda melhor, o que é exemplificado no mundo
dos esportes e da musica.

Analise da Aplicabilidade

A aplicagdo do modelo de gamefication na educagdo é favorecida pelo
surgimento de plataformas online de facil acesso e baixo custo. Todavia,
sua eficacia esta condicionada a adaptacao do modelo a caracteristicas
relacionadas ao sistema de ensino, contetdos locais, capacitacdo dos
professores, etc., que vao além da traducdo de idioma de contetdos de
aulas gameficadas.

Ha grande potencial para replicagao do modelo para a educagao
empreendedora, que visa desenvolver competéncias e habilidades
favoraveis a livre iniciativa, autonomia e propensao ao risco. A
participacdo de potenciais empreendedores em aulas que aplicam a
l6gica de jogos pode produzir dados que favorecem o melhor
acompanhamento dos tutores e também subsidiem o delineamento de
solugdes do Sebrae a este publico alvo.

Replicacao

O modelo encontra aplicacao em diversas outras areas, tais como:
e Programas de fidelizacao de clientes;

e Motivagao pessoal no campo de gestdao de pessoas;

e Programas de melhoria de qualidade de vida;

e Planejamento urbano.

Com a revolucdo digital, a aplicacdo da légica de jogos como método
para potencializar as oportunidades de aprendizado na educacao vem
ganhando novas dimensdes. Os jogos possuem elementos que favorecem
a participacao ativa dos “jogadores”, ou, no caso exemplificado,
estudantes, tais como objetivos definidos, forma clara de mensurar
desempenho, feedbacks mais frequentes, maior grau de autonomia dos
participantes na escolha dos métodos e do ritmo de aprendizagem e
melhor acompanhamento dos tutores.

Conclusao



