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A primeira pergunta que surge sempre que se houve falar em gamification é:
entdo vamos fazer um jogo? A resposta é ndo. A técnica, que em portugués é
chamada de gamificacdo, baseia-se na aplicagdo do mecanismo e do raciocinio
da cria¢do de jogos em atividades diversas para torna-las mais divertidas,
interessantes e atraentes. A principal similaridade com um game é a oferta de
recompensas em troca de a¢des, como pontos e reconhecimento dentro do
ambiente em que a pessoa esta inserida.

Quer dizer: jogo é uma atividade cuja finalidade é a diversao,
o entretenimento. Gamification, por sua vez, é uma técnica
que utiliza elementos de jogo fora de seu contexto,
com a finalidade de motivar as pessoas a a¢do, auxiliar
na solucao de problemas e promover aprendizagem.
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Com um exemplo, a explicacao pode ficar mais

clara. Imagine que vocé precisa, na sua empresa,
motivar a equipe de vendas a se engajar em uma

nova metodologia de abordagem dos clientes, mas
percebeu que nem todo mundo esta aberto a essas
mudancas. Com o gamification, vocé pode gerar uma
competicdo interna (saudavel, claro), fazendo com que
os integrantes da equipe participem das dinamicas

de grupo e dos treinamentos e, a cada novo passo,
recebam recompensas por isso.

A estratégia envolve a definicdo de tarefas, a criacao de
regras e a aplicacao de sistemas de monitoramento. As
recompensas pela participacao dos usuarios podem
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variar desde incentivos virtuais, como medalhas

(ou badges, como é mais usual) ou pontos para se
posicionar em um ranking, até prémios fisicos. Tudo
vai depender do objetivo final da empresa.

Mas posso usar o gamification para fazer os clientes
interagirem com a minha marca também? Com
certeza. O método é basicamente o mesmo. Vocé
lanca desafios que os clientes tém que cumprir e,
conforme eles forem realizando, vdo ganhando suas
recompensas. Podem envolver desde a recomendacao
da marca até a captacdo de novos clientes, passando
pela divulgacao e avaliacao de produtos.
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O empreendedor americano Rajat Paharia, autor do livro Loyalty 3.0: How to Revolutionize Employee and Customer
Engagement With Big Data and Gamification (Lealdade 3.0: Como revolucionar o engajamento dos funcionarios e dos clientes
com o Big Data e a Gamificacao), enumera os dez principais mecanismos de gamificacdo:

v , Resposta rapida v l Integracdo

V— Transparéncia \/— Competicdo
V— Metas V— Colaboracéo
\/— Emblemas ou condecoracdes \/— Comunidade
\/— Nivelamento \/— Pontos

Ele explica que os designers de game sempre souberam fazer isso por um longo tempo, sendo capazes de monitorar a
forma como os jogadores se comportavam em seus sistemas e usar esses dados para melhorar o desempenho do sistema
em si. Trazendo para o mundo corporativo, Paharia mostra que o uso da gamifica¢do, além do engajamento, tornou-se um
importante instrumento de coleta de dados tanto na conduc¢do dos negdcios quanto na motivacdo das pessoas.
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A técnica é legal, a integracdo dos usuarios é instantanea e o resultado sempre
€ positivo, pois de qualquer jeito vai haver a geracao de dados para a empresa.
Porém, é preciso uma preparac¢do para comecar a usar gamification. O primeiro
passo é definir quais sdo os objetivos da empresa ao criar uma atividade
gamificada.

Depois disso, 0s gestores precisam criar as regras para 0 uso e, na sequéncia,
como seré feito o monitoramento. E isso que vai gerar o reconhecimento dos
participantes e a entrega das recompensas. E como qualquer implanta¢do de
novos meéetodos corporativos, é necessario que os funcionarios sejam treinados
para fazer o alinhamento dos processos internos. Enfim, é preciso que todo
mundo saiba 0 que esta acontecendo para o processo dar certo.

| Uma estratégia de interacao para o engajamento do publico-alvo




Podemos listar, inclusive, alguns principios que devem nortear a implantacdo de uma atividade gamificada em uma

corporacao:

¥V VU 0 0 ¢

Os objetivos de usar o método devem ser definidos de forma clara.

Os participantes precisam estar devidamente treinados para participar da atividade.

Os métodos para o atingimento dos objetivos devem estar disponiveis para a escolha dos participantes.

Todos os envolvidos precisam saber como esta o andamento da atividade, por isso o placar ou ranking
de reconhecimento deve estar disponivel para todos.

Os monitores ou aplicadores da atividade devem oferecer feedback regular para os participantes, a fim
de discutir os resultados.
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Além disso, como a maioria das atividades
relacionadas a gamificacdo é desenvolvida em
plataformas on-line, é essencial que haja o
envolvimento da area de tecnologia desde o inicio das
acles. A equipe de Tl sera a responsavel por colocar

a plataforma para funcionar e por fazer as alteraces
necessarias ao longo de todo o processo. E também
vira dela os relatérios com os resultados das atividades
que serdo entregues a equipe de gestdo do projeto.

Nao podemos esquecer, no entanto, de falar sobre a
qguestdo do desenho da plataforma e das atividades
que serdo disponibilizadas nela. Como ja citamos,
gamification ndo é um jogo, mas usa certas estratégias
dele para engajar o publico-alvo. Uma delas é a forma
lGdica com que as atividades podem ser apresentadas.
Por exemplo, ao invés de apresentar um conteudo no
formato de texto simples, vocé pode criar um novo
layout para esse material e deixa-lo mais atraente,
inclusive com a necessidade do participante interagir
diretamente, seja clicando numa seta ou abrindo
novas paginas.
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Quando uma empresa decide investir em uma atividade diversificada, ela esta
em busca de resultados. E com o gamification ndo é diferente. Compilamos
as trés principais conquistas que uma corporacdo pode alcancar ao usar as
estratégias de gamificacdo:

y - 1. Incentivar uma competicao

= X e saudavel
S A5

Qualquer tipo de competicao lida com a natureza
humana, o que motiva as pessoas a se superarem
em algum aspecto, seja uma superagao pessoal ou
de alguém proximo. O gamification trabalha com
o orgulho do participante em dizer que conseguiu
atingir ou superar determinados objetivos e, por
consequéncia, ser reconhecido por isso.
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2. Criar um sentimento de conquista

Ao atingir os objetivos, o participante vé despertado um sentimento de conquista, fundamental para
estimular a continuidade das atividades com ainda mais entusiasmo. A conquista é uma forma de
agregar valor ao negocio por convergir mais pessoas para uma mesma causa. O resultado, assim, tende a
ser sempre melhor.

3. Medir o desempenho dos participantes

Com a evolucao dos participantes pelos diversos niveis, conquistas ou demais estruturas montadas para
a sua interacao com a atividade, é possivel avaliar e mensurar os resultados. Desta forma, a empresa
pode se antecipar as necessidades dos usuarios e, consequentemente, do mercado.
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GAMIFICATION

EDUCACAO

Mas ndo é s6 em um contexto empresarial e comercial que o gamification tem
se mostrado uma ferramenta de valor. Com individuos cada vez mais inseridos
no contexto das midias e das tecnologias digitais e mais desinteressados

pelos métodos tradicionais de aprendizagem, usar atividades gamificadas em
plataformas de (@=Learning) (modelo de aprendizagem que usa a web como
suporte) esta ganhando cada vez mais espaco.

A\

A elLearning Industry, a maior comunidade on-line de profissionais envolvidos
com a producao de aprendizagem via web, aponta que em 2015 cerca de 18
milhBes de estudantes de ensino médio ja tém pelo menos uma de suas aulas
on-line e que, em 2019, metade de todas essas aulas sera via web. Este é um
caminho sem volta e quanto mais diversidade e novidade, melhor, como o uso
dos mecanismos de jogos.
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http://biblioteca.humantech.com.br/descubra-o-elearning

A estratégia € basicamente a mesma do uso comercial: criar ambientes atrativos e inteligentes que fagam os estudantes criarem
uma relacdo e um engajamento, com o objetivo final de desenvolverem e assimilarem os conteudos disponibilizados. Contudo,
quando falamos em educacao, ndo estamos nos referindo somente a aprendizagem formal, cuja finalidade é receber um
diploma. O gamification pode e deve ser usado para o desenvolvimento e treinamento de pessoas dentro dos varios setores da
economia.

Imagine, por exemplo, uma empresa de contabilidade que precisa repassar aos seus colaboradores mudancas na legislacdo
tributaria. De uma forma tradicional, os gestores reuniriam as pessoas em um auditério e fariam uma palestra repassando as
informac8es. Em uma atividade gamificada, os profissionais teriam a sua disposicdo todo esse conteudo de uma forma dinamica
e de facil assimilagao, com o qual poderiam interagir e tirar suas duvidas. Essa atmosfera de jogo faria com que ocorresse
interacdo entre as pessoas, gerando uma competi¢cdo e fazendo com que cada um buscasse superar a si mesmo e aos colegas
também.

O gamification também traz diversos beneficios para a educagdo. Separamos quatro deles para mostrar que essa € uma
tendéncia que deve fazer parte da sua estratégia educacional daqui para frente:

Aumenta o envolvimento do participante

Atividades gamificadas prendem a atencdao e motivam mais os participantes, pois eles estdo se esforcando para alcancar
um objetivo. Quando sao recompensados, mesmo que de forma virtual, passam de observadores passivos e se tornam
participantes ativos. Ao fazer isso, sao capazes de absorver a informacao e guarda-la na meméria de longo prazo,
porque este conhecimento esta ligado a experiéncia favoravel oferecida pelo gamification.
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Transforma a aprendizagem em algo divertido e interativo

Nada melhor para alcancar metas e objetivos do que atividades que, além da informacdo em si, trazem diversao e
desafio embutidos. Junto a isso, o gamification ainda oferece a interatividade, que cria a sensa¢do de imersao, fazendo
com que o participante se sinta parte do processo de aprendizagem.

Oportuniza ver as aplica¢des da atividade no mundo real

Os participantes sdo capazes de ver como as suas escolhas dentro da atividade virtual resultam em consequéncias

ou recompensas na vida real. Se eles ndo se saem bem, por exemplo, ndo serao recompensados por suas a¢des. Em
resumo, vocé da a oportunidade para o participante explorar um tema dentro de um ambiente divertido e livre de riscos
para que depois, no mundo real, ele possa colocar esse conhecimento em pratica sem erros.

Melhora a experiéncia de aprendizagem global para todas as faixas etarias

O gamification pode ser usado em qualquer tipo de atividade de educacgao, independente da idade dos participantes. A
técnica pode ser usada tanto para assuntos triviais do dia a dia como para quest8es mais complexas, tudo vai depender
de como a atividade sera montada. O importante € gerar o desafio para que os participantes tenham motivacdo para
continuar interagindo com o conteudo, a fim de conseguir cada vez mais recompensas e reconhecimento.

GAMIFICATION | Uma estratégia de interagcdo para o engajamento do publico-alvo




Essa técnica é considerada, por especialistas, uma das mais modernas e de
maior sucesso atualmente, principalmente quando falamos em aprendizado.
O Gartner Group, lider mundial em pesquisa sobre Tecnologia da Informacao,
e o Pew Research Center, centro de pesquisas norte-americano, destacam
alguns pontos sobre o futuro do gamification, de acordo com pesquisas
realizadas pelas duas entidades nos ultimos trés anos:

Em 2015, 50% de todo processo de inovacdo dentro das
empresas em todo o mundo sera gamificado.

Também em 2015, 40% das mil maiores organizacdes
do mundo vao usar o gamification como principio para
transformar as operacdes de negocios.

| Uma estratégia de interacao para o engajamento do publico-alvo




Entre a Geracdo Y, 50% afirmam que aplicam a mecanica dos jogos em pelo menos um aspecto de seus
cotidianos. Eles representam 25% da popula¢do mundial.

S6 em 2016, U$ 2,8 bilhdes serdao movimentados pelo mercado da gamificacdo. Para 2018, este niumero
deve chegar a U$ 5 bilhdes.

Até 2020, o gamification sera amplamente adotado pela maioria das industrias, pela area de comunicagao
e pela educacdo. Pelos menos 53% do total dessas atividades em todo o mundo usara a técnica em suas
atividades cotidianas.
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Ja ficou claro que o gamification chegou para ficar. Mas vocé tem duvidas se
essa é a melhor opcdo para a sua empresa? Nos podemos |Ihe ajudar.

Como uma empresa de Gestao do Conhecimento, que transforma as
informac8es de sua organizacao em resultados efetivos para engajar o publico
e promover um branding qualificado, uma de nossas especialidades é utilizar
0 conhecimento para a transformacao de diferentes realidades por meio da
educacao.

Com uma equipe multidisciplinar, desenvolvemos os mais diversos meios para
elevar as competéncias dos diferentes publicos de relacionamento da empresa,
como colaboradores e parceiros, por exemplo. Avaliamos a realidade de cada
organizacdo na escolha das plataformas adequadas com o objetivo de levar
informacdes que ajudem no crescimento individual e coletivo, utilizando, para
isso, as estratégias e técnicas mais avancadas do mercado, como a gamificacao.

Na Humantech, trabalhamos todos os dias para cumprir a nossa missao:
facilitar a producao, a transmissdo, o armazenamento e o uso de conhecimento
com objetivo de agregar valor ao nosso cliente.
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