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APRENDIZAGEM BASEADA

EM JOGOS DIGITAIS
UMA NOVA ESPERANÇA PARA O ENSINO FORMAL E

OS FREINAMENTOS CENTRADOS NO APRENDIZ

O futuro chegou; ele só não está distribuído

uniformemente.

William Gibson

O “e” do e-learning deveria significar

experiência do usuário.

Elliott Masie

Qualquer umque separe os jogos da

aprendizagem certamente não sabe o ponto

mais importante de nenhum dos dois.

Marshall McLuhan

[NSINO CENTRADO NO APRENDIZ

Comovimosaté o presente, quase todos os treinamentose sistemas edu-

cacionais lançaram mão do método de exposição e avaliação, seja ele centra-

do no conteúdoou no instrutor. Nessa forma de aprendizagem,o aprendiz

não tem escolha quanto ao currículo nem quantoà forma comoeste lheé

apresentado. Não que quem decide sobre isso tenha em mente o objetivo

de prejudicar; essas pessoas têm uma meta — fazer que participantes e alu-

nos passem por todo o material — e fazem o melhorpara atingi-la por meio
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de, comodiz McLuhan, “modelos que lhes parecem convenientes”! Assim

comonos ensinaramao longo de nossa vida em escolas e em treinamen-

tos, é nossotrabalho absorver tudo o que nos é jogado, não importa quan-

to desgostemos da forma apresentada, pois certamente seremos testadose

“mensurados” quanto à nossa capacidade de reter as informações. O meio

tradicional de conseguir a atençãodas pessoas em um ambiente que utilize

o métodode exposiçãoe avaliação centrado noconteúdo é anunciar que tal

assunto “cairá na prova”

E, no entanto, existem outras formas de aprender mais eficazes que o

método de exposição e avaliação. Os estudiosos que visam à reforma do

sistema educacional e dos treinamentos - de John Dewey, Maria Montessori

e Johan Heinrich Pestalozzi a Seymour Papert e Elliot Masie — há anos bus-

cam umnovo tipo desistema educacional que comece pela experiência do

aprendiz - combinando os gostos deste com o que precisa saber (ou saber

comofazer) e perguntando-se comoele aprende da maneira mais rápida e

eficaz possível de forma que se sinta atraído pela aprendizagem. Propós-se

uma infinidade de abordagens para a criação de um sistema educacional

mais centrado no aprendiz, desde “aprenda no seu ritmo” até “aprenda de

acordo com seu estilo” (visual, cinestésico verbal, auditivo, cinestésico, ou

outras categorias baseadas em Myers-Briggs), ou de “aprenda de acordo com

a própria combinação de inteligências” a “escolha apenas os objetos de estu-

do quedesejar” Outras abordagensestão concentradas no usuário, que deve

selecionare resolver problemas que lhe pareçam pertinentes ou interessan-

tes, e em permitir que os usuários sigam o caminho que escolherem por

meio do hipertexto. Os sistemas “adaptativos”; que mudam de acordo com a

resposta dos usuários, bem comovárias formas de aprendizagemjust intime

(segundo o momento), também se mostram bem promissores. Todos esses

sistemas têm suas vantagens, sobretudo em relação à aprendizagem concen-

trada no conteúdo e noprofessor.

Só para não nos esquecermos,vale a pena repetir que otipo de educa:

ção que atualmente entendemos comotradicional — a sala de aula voltada

MeBubanS Taro Warantd Peace em the Global Villave oito po IO
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para o conteúdo — não tem nada em si que se mostre como a forma legiti

ma de aprender. Não tem muis do que meros trezentos anos de existência,

criado como parte da distribuição em massa de livros e da RevoluçãoIn-

dustrial. Antes da épocados livros impressos, a aprendizagem se dava prin-

cipalmente por meio de perguntase respostas, histórias, imitação, prática c

brincadeiras.

Agora que adentramos uma era na qual os relacionamentos e a tecnolo-

gia da comunicaçãoestão mudando radicalmente e em que nossa comuni-

caçãose dá cada vez mais por meios que não a palavra impressa, é de esperar

que nossos métodos educacionais também mudem para acompanhá-la. Sc,

comosugere Bran Ferren, a leitura e a escrita um dia desaparecerão de-

pois de ter sido uma “moda”portrezentos ou quatrocentos anos, ainda não

está claro.” O que está claro é que a leitura e a escrita já receberam bastan-

tes complementos — em alguns casos, foram até suplantados - em diver-

sas áreas de nossa vida, assim como a forma pela qual a maior parte dos

norte-americanos se mantêm informadose se divertem. Já é possível ver as

consequências dessa mudança. Como vimos, as taxas de alfabetização são

aterrorizantes!

TECNOLOGIAS APLICADAS — UMA FACA DE DOIS GUMES

Hoje, a possível solução baseada na tecnologia para tudo isso, o com

putador multimídia em rede (o que se pensa quandose fala em “teenolo

gias aplicadas à educação”), é, na verdade, umafaca de dois gumes. Mesmo

quando todasas salas de aula estão equipadas com computadores -- ou um

notebook para cada aprendiz —, estes, mesmo tendo acesso à internet, não

produzirão sozinhos uma população com um nível melhor de educação,

seja no trabalho,seja na escola. A questão não é oferecer treinamentos aos

professores e instrutores. O que deveríamos treiná-los a fazer? Navegar na

internet? Os críticos indicam (e estão certos nisso) que nãose leva muito

tempo geralmente menos de umahora para sc aprender a manuscar um

Netcapialo Eogorud
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computador. A questão é o software — e as ideias e abordagens relacionadas

à aprendizagem nele contidas — para o qual o computadoré apenas um veí-

culo. Costuma-se esquecer que, embora o hardware do computador enve-

lheça rapidamente, bonssoftwares duram bastante tempo. Muitas pessoas

ainda utilizam programas criados há cinco, dez anos. O problema é que,

em termos de softwares de aprendizagem, ainda há relativamente poucas

opções disponíveis — além das que oferecem melhor acesso a recursos —

para que os professores e os instrutores possam usá-las, a fim de melhorar

o sistema educacional. (É claro que há algumas poucas exceções notáveis,

como é o caso do projeto Archacotype e outros exemplos que serão discuti-

dos posteriormente).

Embora a tecnologia aplicada à educação não tenha progredido mui-

to no âmbito escolar, mais tem sido feito dentro das empresas, que, assim

como destacam Stan Deavis e Jim Botkin, costumam estar bem à frente do

sistema educacional quanto ao uso da tecnologia. Atualmente, temos lite-

ralmente milhares de cursos voltados para empresas disponíveis na internet,

com muitas empresas competindo para oferecê-los. Temos “especialistas em

tecnologia da aprendizagem” em empresase diversas revistas e informativos

que abordam essa área.

Mas, do ponto devista do aprendiz, o problema com uso que a maioria

das empresas faz das tecnologias da aprendizagem é que, hoje, elas sãouti-

lizadas principalmente para facilitar as coisas para os instrutores. “OK,esses

cinquenta ou cemcursos estão disponíveis. Fizemos nosso trabalho;é o que

costumam dizer, ou insinuar, os departamentos responsáveis pelos treina-

mentos. As chamadas tecnologias da aprendizagem raramente melhoram

a vida do aprendiz; na verdade, costumam fazer exatamente o contrário.

Os treinamentos — mesmo que pela internet — ainda são umatarefa sem

graça, a ser realizada no desconforto de sua mesa ou de sua casa. Embora

tenha havidocerto progresso, na era do CD-ROM,em relação a abordagens

mais centradas noaprendiz, a internet nos fez “dar dois passos gigantescos

Davis a Botkin, Dhe Menister Cnder the Beda po3s
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para trás? é o que diz Kevin Oaks, CEO da Click2learn,! ao menos tempo-

rariamente. À maior parte do que foi inventado até hoje em termos de in-

ternet e outras tecnologias utilizadas na aprendizagem traz abordagenstão

básicas e fora de uso que, a não ser pelo fato do acesso remoto, quase nada

se acrescenta à aprendizagem; na verdade, é comum haver uma subtração

desta — apesar das salas de bate-papoe da tutoria por e-mail. As pessoas par-

ticipam desses treinamentos porquesão obrigadas, ou porque eles as ajudam

a atingir uma meta. Mas não é algo queelas desejem fazer.

ENORME POTENCIAL

Os treinamentos baseados em computador

(CBT) encontram-se do lado inerte do espectro

do envolvimento; os jogos de computador

encontram-se do outro lado.

BobFilipczak, revista Training

Noentanto — e esse é o outro gumeda faca —, o potencial para a apren-

dizagem centrada no aprendiz por meio da tecnologia é enorme, muito

maior do que a maioria de nós pensa. (Um comentário que os observadores

da mudança tecnológica costumam fazer é que tendemos a superestimar

os efeitos de curto prazo das novas tecnologias e subestimar os de longo

prazo.) Ao mesmo tempo que avançamos pouco com a tecnologia dos

softwares para aprendizagem, fizemos um progresso inacreditável na tec-

nologia do entretenimento. Em menos de trinta anos, produzimos formas

novíssimas de entretenimento, o computadore o videogame, que viciaram

as crianças e um número cada vez maior de adultos (a média de idade do

popador no ano 2000 era de 31 anos).

Enquantoescrevia este livro, convidei alguns amigos e seus dois filhos,

com 6a 9 anos de idade, para uma visita no fim de semana. O local era tim

Entrevista por telelonc
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ambiente espetacular, um lindo lago em Maine, completo: com uma área

particular para nadar, rafting, canoagem, caiaques, bosques a serem explora-

dos e muito mais. As crianças passaram o fim de semanainteiro jogando no

computador(eu tinha diversos destes para que elas testassem), exceto quan-

doeram literalmente forçadas pelos pais a sair e praticar canoagem, nadar

um pouco ou até mesmo comer. Os garotos acordavam todos os dias às 6

horas da manhã parajogare ficavam grudados no computador enquantoo

resto de nós descia para o café da manhã; eram ainda os últimos a se deitar

à noite. E olha que eu não estou falando de Doom ou Quake: os jogos eram

razoavelmente educacionais, incluindo Fredd:Fish 4 (uma aventura no estilo

detetive) e The LogicalJourney ofthe Zoombinis (uma série de charadas lógicas

desenvolvidas na forma de investigação) para os garotos mais novos; Age of

Empires IN (The Age ofKings) e Starship Command para os garotos mais velhos.

É claro que precisamos proporcionaràs crianças uma vida mais equili-

brada, que nãoseja feita só de jogos (neste fim de semana, minha equipe de

pesquisa foi uma exceção para os garotos), mas o que quero dizer é que os

Jogos têm grande poder. Têm o poder de prender a atenção, igual à televisão,

mas sua força vai além desta em relação à capacidade de ensinar. Com a

abordagem certa, como será mostrado no restante deste livro, os jogos po-

dem ser uma motivação enormee ajudar adultos e crianças a aprenderem.

Comoéque podemosdeixar essa oportunidade passar?

Vale a pena a comparação com a televisão porque os mesmos argumen-

tos foram utilizados contra ela quando de sua popularização.Infelizmente,

apesar de termos criado milhares de documentários bem detalhados sobre

a natureza, O espaço e outros tópicos e apesar do trabalho pioneiro de pro-

gramas como Vila Sésamo e Blue Clues, ainda não conseguimosfazer emergir

quase nada dopotencial quea televisão tem como ferramenta de aprendiza-

gem,a nãoserna área de propaganda.Ela foi excluída dos estabelecimentos

educacionais formais exatamente como previra McLuhan.

Acredito também que não tenhamos aproveitado muito bemopoten-

cial de entretenimentodatelevisão, apesar das centenas de vnilhares de horas

de programação criada (esta é a opiniãode alguém quese autormmttula fa de

seriados de comédia). Creio cu que isso se deva a dois fatores. O primeiro:

tos
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assim como acontece com os filmes e os livros, há uma escassez de verda

deiros talentos para escrever os roteiros. Infelizmente, para todos aqueles

que tenham esse sonho,roteiros não são fáceis de serem escritos, havendo

pouquíssimos roteiristas que possam ser considerados ótimos, ou até mes-

mo bons, no mundo. (Os bons seriados costumam perder o brilho quando

os talentososroteiristas originais passam a outro projeto.) O segundo: assim

como nos filmes, filmar na televisão é uma responsabilidade cara, além de

dar bastante trabalho. À combinação dessas duas razões explica o porquê do

gasto de tanto dinheiro — os filmes de hoje custam, em média, SO milhões

de dólares para apenas 100 minutos de entretenimento — sem a esperada

produção de filmes bons.

Então,a televisão não conseguiu se mostrar como um recurso educacio-

nal. Mas, será que os jogos de computador são a mesma coisa que televisão?

Não meparece que sejam. Eu não acho que a criação dos melhores jogos

seja mais fácil e demande uma quantia menor de dinheiro — eu afirmo.

Apesar de o tempo em que os programadores trabalhavam “na própria ga-

ragem” ter passado e de os custos para o desenvolvimento de jogos terem

sofrido um aumento drástico (para uma média de mais de 5 milhões de

dólares em 2004)” em virtude da inclusão de gráficos e sons melhores, a

maior parte dos jogos de computador é produzida sem a necessidade de

uma grande equipe, nem da realização de diversas gravações em determi-

nado local ou estúdio. Tudo é realizado, como você já deve saber, com o

uso dos computadores! Esse fato reduz os custos de forma drástica. Embora

alguns jogos precisem de filmes ou vídeos, a maior parte não precisa, sendo

a tendência a utilização de animações mais reais do que os vídeos ao vivo.

(Para entender melhor as razões por trás disso, leia Understanding Comics*

de Scott McCloud, a ser mencionado novamente mais adiante.) Se compa-

rarmos o número de pessoas necessário para fazer um jogo comercial e o

númerode pessoas para fazer um filme ou um programadetelevisão, não é

de surpreender que os custos do filme sejam dez vezes mais altos!

Motor Prture Association of America.

Conuinicado pessoab de Jason Robar

Seote Me Clond Cedesstamdite Comeros Northampton: Retohen Sink 1994
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Mas ainda há outro fator. Acredito que seja mais fácil fazer um bom

jogo educacional do que um bom filme ou programa educacional. É mais

fácil porque um jogo sensacional pode começar a partir de uma simples

ideia cativante, porque as ferramentas existem e é possível reutilizar códi-

gos e ativos, porque os modelos bem-sucedidos de entretenimento podem

ser remodelados de forma relativamente fácil, ou porque pequenas equi-

pes produziram jogos de aprendizagem excelentes. Não que a indústria do

edutenimento o tenha feito de forma exemplar, mas existe realmente um

grande número de exemplos. Alguns opôem-se à ideia, e eu não nego, que

fazer um bomjogo é difícil, nem tiro o crédito da verdadeira inteligência

dos grandes designers de jogos, como Shigero Myamoto, Sid Meier e Will

Wright. Mas creio que fazer um jogo educacional bom ou decente seja

mais fácil do que fazer um programade televisão educacional e decente.

Percebe-se isso, sobretudo, no que diz respeito à aprendizagem baseada em

jogos digitais, pois estes, diferentemente dos jogos comerciais, não preci-

sam ser totalmente originais nem demasiadamente longos para funcionar

com eficácia.

Obviamente, o número de jogos de aprendizagem considerados ótimos,

assim como qualquer outro trabalho que envolvacriatividade, sempre será

limitado. Contudo, alguém que tenha uma boa ideia para um jogo e acesso

a recursos tem uma probabilidade muito maior de produzir um produto

para aprendizagem com um bom nível do que alguém com uma boaideia

para um filme e com a mesma quantidade de recursos. Pode ser que isso

mude com o tempo, mas hoje é certamente possível produzir um bom jogo

para treinamento que seja razoavelmente benfeito com muito menosde1

milhão de dólares, c as pessoas têm conseguido fazê-lo com muito menos.

Comoveremos maisadiante, é possível desenvolver uma ideia para a apren-

dizagem baseada emjogos digitais por quase nada, havendo no mercado

diversos sbells que possibilitam a criação de resultados com aparência pro

fissional sem necessidade alguma de programaçãode jogos!

E importante observar que nãoestou falandode extravagâncias visuais,

comoos jogos do Star Wars da LucasÁrts, ou Rever, nem de histórias com

plexas comoa séria Ultima. Voclaro que, nesse caso, ha demanda de tempo e

Io
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recursos. São necessários dois anos para fazer um bom jogo,diz o designer

Peter Molyneux.” Sim, tudo isso, se é que se pretende criar um jogo tão

original, extenso,interessante e complexo como o Black and White. Mas os

jogos para aprendizagem e treinamento que precisamoscriar são geralmen-

te muito mais simples, pelo menos no começo. Basicamente, envolvem a

inclusão de algum jogointeressante em interações consideradas úteis para a

aprendizagem. Eles podem contemplara prática de determinadotipo de in-

teração ou habilidade de reflexo, comodigitação, comunicação ou línguas.

Podem pegar uma ideia simples e levá-lo a uma maravilhosa loucura, como

Lemmings. Podem envolvê-lo em uma história com enredo e personagens,

como In$ider. A chave, segundo Ashley Lipson,é começar com a perspectiva

do jogo em vez da aprendizagem: “Antes de tudo, deve ser um bom jogo e só

depois, um professor”'º Na verdade, o melhor exemplo disso é o Objection!,

de Lipson, um jogo para treinamentos divertido,útil e de grande sucesso na

área jurídica, desenvolvido por um professor de direito em seu tempolivre

(ver capítulo 9).

Então, voltandoà aprendizagem concentrada no aprendiz, temos neste

momento uma oportunidade enorme para combinar as qualidades insti-

gantes de jogos nunca antes vistas com o conteúdo educacional ou empre-

sarial, para a criação do verdadeiro ensino voltado para o aprendiz sob os

seguintes aspectos:

*& Ojogo será um treinamento ou uma aprendizagem da qual as pes-

soas vão querer participar (ou, quando acertarmos na mosca, vãocor

rer para jogar).

& Terá uma grande variedade de formas, assim comosão osjogos, des-

de os que mexem mais com a parte física (como Mindstorms e outros

produtos de Seymour Papert) aos que mexem mais com o cérebro

(comoo Strategy Co-Pilot).

Um uma palestra cin Londres, 2000. Reiatado por Paula Young.8
ro AsbdevS. Dipson UTPhe Toner Game of Educational Computer Gamesartigo publicado por conta pro

pracsem data
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* Combinará os métodos de aprendizagem adequados para cada tipo

de conteúdo, com uma variedade de estilos, proporcionando aos jo-

gadores uma ampla possibilidade de escolha.

é Será uma espécie de “aprendizagem discreta; de modo queos joga-

dores vão se divertir enquantojogam,percebendooque aprenderam

depois.

8 Será combinado com reflexões ou outros tipos de aprendizagem,

quando necessário, para a produçãode um resultado total.

Clark Aldrich, do Grupo Gartner, sugere que nos encontramos em um

período em que devemos reunir a infraestrutura para a aprendizagem ba-

scada em jogos digitais. À medida que um número cada vez maior de

empresas, universidades,escolase casas contar com conexão com a internet,

com a banda larga disponível para todos, a infraestrutura para a realiza-

ção completa dessetipo de aprendizagem estará implantada. Isso tudoestá

acontecendo neste exato momento. Certamente a indústria dos jogos está

babando à espera dessa infraestrutura e apostando milhões de dólares que

cla chegará logo.”

RUMO A UM AMBIENTE CENTRADO NO APRENDIZ: E SE O

MUNDO DOS TREINAMENTOSE DO ENSINO FORMAL FOSSE

COMO O MUNDO DOSJOGOS?

Os designers de jogos conhecem mais sobre

a natureza da aprendizagem do que os

profissionais que elaboram o currículo.

Seymour Papert, MIT

O mundodos jogos é um exemplo de ambiente totalmente centrado

no usuário (isto é no consumidor). Para ter uma ideia de comoseria o

mo Untrevista por telefone
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treinamento e o ensino formal centrados no aprendiz, achei que seria útil

descrever o mundo dos jogose deixar o leitor fazer a conexão com ostrei-

namentose com o ensino formal. Façamosisso a partir de três perspectivas:

a do jogador, a do designer e a do vendedor. Pode-se dizer que, grosso modo,

estes representam o mundo do aprendiz, do professor e do fornecedor de

ensino formal e dos treinamentos.

Perspectiva 1: 0 jogador

Se você for um jogador, haverá um grande número de outras pessoas

trabalhando para você. Estão tentando fazer que você gaste seus 49 dólares

com o jogo deles, mesmo sabendo que é preciso trabalhar pesado para con-

seguir o dinheiro. Eles o bombardeiam com propagandas e informações

sobre os jogos que produzem. Disponibilizam o produto de formabastante

atraente. Oferecem versões demogratuitas, disponíveis para download (sem-

pre quepossível) ou dentro do pacote de sua revista predileta. Eles o alimen-

tam com informações sobre cada novo jogo lançado, fazendo você esperar

meses a fio. Você dá um upgrade no seu equipamento (PC, console ou os

dois) sempre que puder bancar.

Ninguém escolhe os jogos para você; você é o responsável pela escolha.

E olha quehá informações aos montes sobre esses produtos bem aoalcan-

ce de suas mãos. Há mais de uma dúzia de revistas impressas, além de um

número igualmente grande de sites na internet, que fornecem opiniões so-

bre todos os jogos,utilizam a classificação com estrelas, fazem comparações

lado a lado, têm bate-papo com outros jogadores, demonstrações de jogos

emdesenvolvimento,entrevistas com oscriadores, truques, códigos, dicas —

qualquer coisa que se queira saber para fazer umaescolha bem informada.

Ao comprar um jogo e usá-lo, tem-se acesso ao suporte técnico, que é basi-

camente uma orientação sobre comoinstalá-lo e usá-lo.

Sua expectativa É bem grande para os 49 paus gastos. Você espera que

este jogo seja melhor que o último comprado — gráficos melhores, Intcli-

pência Aruficial (14) melhor e mais rápida, um jogo mais emocionante.

Você espera que ele esteja ligado a uma rede, de modo que seja possível

Jopar Com Outras pessoas por meio da internet, Você espera que a curva de
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aprendizagem seja fácil e progressiva e que o jogo o “entretenha” durante

toda a vida útil. Você espera receber atualizações, patches e até mesmo sur-

presas inesperadasdo distribuidor. Você espera que o jogo lhe proporcione

pelo menos umas 30 horas de diversão (quem sabe até 100 horas!). Você

espera que ele faça parte de uma série, de modo que seja possível passar a

desafios ainda maiores quandoo terminar. (Com os jogos de arcade, em que

se paga por alguns minutos de jogo, você realmente espera a diversão, e 0

desafio é conseguir continuar para sempre.)

E se tudoissofosse aplicado nos treinamentos? Noensinoformal?

Perspectiva 2: o designer

Se você for um designer de jogos, estará sempre pensando no seu

público-alvo: a pergunta que não quer calar é “como manter o maior nú-

mero de jogadores entretidos por horas a fio?” A situação é diferente da

enfrentada pelosroteiristas, que tentam suscitar o máximo de emoções em

90 ou 100 minutos. Parece-se mais com a situaçãodo escritor de ficção, que

fará o público embarcar em uma viagem durante dias, mas com controle

absoluto muito menor — como os jogossão interativos, o jogador é quem

decide o quevai acontecer. Então, comodesigner de jogos, você pensa mui-

to sobre formas de o jogador interagir com o seu jogo — a “estrutura intera-

tiva? Agora que você já escolheu um tema ou assunto para O jogo, tem de

pensar comoapresentartudo o que for possível sobre esse assunto por meio

do jogo, quase sem ter de “expor” nada (jogadores odeiam quandolhes são

reveladas muitas coisas).

Comodiria George Broussard, da Apogee/3D Realms, você “tem verda-

deira paixão” pelo que faz.” Você adora ajudar na criação de novos jogos

para si e para os outros. Naverdade, você está desenvolvendo algo que você

gostaria de fazer e gostaria que todos os seus melhores amigos fizessem com

você. Tem de ser uma experiência da qual as pessoas não apenas gostem,

mas que as faça pular da cadeira dizendo “Cara, isso é demais!” Nas pala-

vras do designer de jogos Chris Roberts, da Digital Anvil, “Acho que todos
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queremos desafiar os limites, explorar novas áreas e estabelecer as regras à

medida que avançamos”!* O designer de jogos Scott Miller, da Apogee/31)

Realms, diz ainda que “Fazer um jogo melhor não importa em absoluto.

O que importa, na verdade, é fazer um jogo inovador que faça algo novo e

revolucionário... Desenvolver jogos que não sejam cópias, com pensamento

inovador, além de arriscado, deve ser a prioridade número um”

E se os treinamentos e os currículos fossem desenvolvidos como os jogos? Não

seria bem mais divertido e interessante?

Perspectiva 3: o vendedor

Se você for um distribuidor ou vendedor de jogos, estará sempre pensan-

do no público-alvo. Do queos jogadores gostam? Jogosde simulação? Jogos

de ação? Comoposso criar um jogo ainda melhor? Será que já existe um

que eles adorem? Como melhorá-lo? O que seria uma boa combinação de

experiências? Que experiências eu lhes poderia proporcionar que ainda não

tenham tido ou que não consigam em outro lugar? Que outros aspectos da

vida do jogador posso relacionar com o jogo? Com querapidez possoincor-

porar tecnologias de ponta? Resumindo,o quefará ojogador comprar ojogo?

Você também vai se perguntar comoatrair um público totalmente novo,

um público do qual nunca sequer se chegou perto. Quetal um jogo de caça

ou pesca? Um jogo que atraia o público feminino? Um jogo de skates? Um

jogo de negócios? Um jogo sobre guerras medievais? Você tenta prever o

mercado, chegar às prateleiras quandoo interesse por esses jogos está em

alta e sempre que há atualizações tecnológicas; tenta, sobretudo, fortificar

o relacionamento do jogador com a marca, fazendo que ele solicite atua-

lizações, além de novos produtos para comprar. Resumindo,tenta fazê-lo

querer sempre mais.

E se os objetivos dosfornecedores e departamentos responsáveis pelos treinamen-

tos tivessem a atenção mais voltada para o aprendiz do que para o contetdo? Serd

que ndoseriamdiferentes?

o Hide
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CONCURSO 3

O que mais você gostaria em formato de jogos? Mande um e-mail com suas

respostas para contestQtwitchspeed.com.

COMO MOTIVAR OS APRENDIZES DE HOJE

Grande parte disso tudoestá relacionado à motivação. Os aprendizes

de hoje são completamente diferentes, e os treinamentose o sistema edu-

cacional não conseguiram manter o mesmo ritmo. Além disso, os treina-

mentose o sistema educacional costumam nãoser motivadores, chegando

até a desmotivar a geração dos jogos. Então, como motivar os aprendizes

de hoje? O que os deixaria ativos, com a mente em ponto de bala? O que

os faria aprender o que os outros precisam que cles aprendam? O que os

faria pedir mais sempre que precisassem? Por que precisamos nos preo-

cupar com isso? Será que eles não conseguem se motivar sozinhos? Será

que os treinamentos e a aprendizagem não podem ser intrinsecamente

motivadores?

O principal motivo pelo qual precisamos motivá-los é que aprender é

trabalhoso. Como disse Seymour Papert, “Aprender é, por essência, difícil.

O processo ocorre melhor quando se está engajado em atividades dificeis c

desafiadoras”'* No mundo real, a motivação para a aprendizagem costuma

vir de nossas necessidades reais: sobreviver, ganhar dinheiro, continuando

até o topo da pirâmide hierárquica de Maslow. No casoartificial dos treina-

mentos e do ensino formal, a motivação é, tradicionalmente, um trabalho

para o professor. Este é frequentemente avaliado e lembrado pela motivação

que costumava transmitir. É claro que, sempre que houver um professor, a

situação não deve mudar. Contudo, não seria bom se o métodode apren

dizagem por si só também pudesse motivar o aprendiz a trabalhar duro:

Mesmo que não houvesse um professor presente?
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POSSÍVEIS FORMAS DE MOTIVAR A APRENDIZAGEM

O que pode ser usado para motivar os aprendizes? Será que as formas

de motivação tradicionais funcionariam? Se não, o que pode substituí-las?

Vejamos algumas das possíveis alternativas, uma a uma:

% Automotivação por meio do conteúdo. Atualmente fala-se muito sobre

aprendizes automotivados no mundo dos treinamentos, além de um

novo paradigma: as pessoas “devem assumir a responsabilidade pela

própria aprendizagem” Nãoseria fantástico se todos estivessem mo-

tivados a aprender tudo o que quiséssemos que eles aprendessem?

Duvido que a maioria das pessoas que fala esse tipo de coisa trabalhede

fato em empresas. Infelizmente, em virtude do que esperamos que as pessoas

saibam,o aprendiz ou participante do treinamentototalmente automotiva-

do pode ser considerado uma utopia. Os treinamentos não costumam ser

sobre o que as pessoas queremsaber, ou que seja fácil de aprender — isso

clas conseguem no trabalho.É claro que todos nós ficamos automotivados

em algum momento da aprendizagem, geralmente com o que de qualquer

forma já nos interessava; e há ainda os que são motivados de verdade só

por gostarem do processo de aprendizagem (na maioria da área acadêmica).

Mas a grande maioria de nós — de crianças a estudantes de medicina e fun-

cionários de empresa — precisa de algum fator de motivação extrínseca para

aprender o que os outros querem que saibamos e para fazer que o esforço

empenhado na aprendizagemseja uma prioridade em detrimento doresto

de nossas vidas. A motivaçãoé, tradicionalmente, a função principal de um

professor. Mas, professores e não professores, o que motiva as pessoas, prin

cipalmente as de hoje, a aprenderem o que não querem saber?

O número de fatores básicos de motivação do ser humano para fazer

qualquer coisa é relativamente baixo, resumindo-se a duas categorias. Dc

um lado, encontram-se os “porretes” do ditado, que, basicamente, configu

tam um tipo de medo. Dooutro, encontra-se uma variedade de “cenouras”

o que inclui amor, ambição, poder, desejo, expectativa, gratificaçãodo ego e

a possibilidade de vencer, além do prazer ou da diversão. Tudo isso é encon

tado na aprendizagememdiversos níveis,
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& Tradicionalmente, o medo é um fator importante de motivação no

processo de ensino e aprendizagem. Assim como todo mundo que

já chegou em casa com um boletim ruim ou notas baixas sabe, não

aprender pode ter consequências dolorosas. À punição física ainda

é permitida pela justiça em 23 estados dos Estados Unidos! Usar o

medo como fator de motivação nos remete às nossas raízes animais:

quem não aprendesse a caçar morreria de fome; quemnãoaprendes-

se a evitar predadores morreria.

Embora o medo da punição física tenha deixado de ser um fator im-

portante para a maior parte dos aprendizes de hoje, outros tipos de medo

certamente continuama existir. Deixe de aprender e você poderá perder o

emprego, a promoção,o status, a permissão para dirigir e outras coisas mais.

É o medoque leva os estudantes a passarema noite emclaroestudando: é

o medo que nosfaz colar nas provas. À maioria de nós consegue se lembrar

dos professores dos quais tínhamos medo. O medo é um fator poderoso de

motivação.

Mas são diversos os problemas em usar o medo comofator de motivação

no ensino. Em primeiro lugar, esse sentimento leva ao estresse, e o estresse

não é a melhor formade se chegar à aprendizagem efetiva e de longo prazo.

Como todos sabem,tudo o que se memoriza ao passar a noite inteira estu-

dando para a prova final vai embora pela janela assim que o exameacaba.

Em segundo lugar, para que o medo tenha eficácia, as ameaças devem ser

levadas a cabo, o que nem sempre é fácil ou eficaz no ambiente corporativo,

e as pessoas sabem disso. Costuma-se ouvir “Você quer que eu vá para a aula

ou faça meu trabalho?” O mais importante é saber que o medosó funciona

quando as pessoas não têm alternativas. Embora isso possa ser a realidade

nas escolas, certamente não o é no mundo empresarial atual, em que as es-

colhas de trabalho são tão abundantes que o problemaé, na verdade, fazer

que as pessoas permaneçam em sua posição. Agora, em muitos casos, são Os

gerentes que temem disciplinar os trabalhadores. Em muitos dos ambien

tes atuais, quemfala “Faça esse treinamentoouestá despedido” tem grande

probabilidade de ouvir um “Eu me demito!"

Eee Tabacaria o Shukers, the Days of Wine and Rose Cem Nete ork Eemns VOC ON00



APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS

& O amor,a principal das “cenouras” é um fator importante de motiva

ção,porque,ao fazer algo, costumamospensar na aprovaçãodas pes-

soas com quem nos preocupamos, sejam elas nossos pais, chefes ou

professores. Contudo, raramente precisamos da aprovação de nossos

instrutores. Nos treinamentos corporativos, essa forma de motivação

só é útil se os chefes realmente quiserem que seus funcionários par-

ticipem. Além disso, embora os gerentes possam dizer que desejam

que os funcionários participem dotreinamento para ajudar nalinha

de serviços da empresa, e a menos queos próprios gerentes ministrem

esse treinamento,eles costumam preferir que os funcionários fiquem

trabalhando.

* A ambição também é um fator de motivação poderoso. Bem antes

da internet, lembro-me de um contador públicocertificado com es-

pírito corporativo que se demitiu para dar início a uma empresa de

jogos de azar portelefone com base no número desérie das notas de

dólar. Ele havia se convencido de que descobrira uma mina de ouro,

pois a ambição era oprincipal fator de motivação das pessoas. Infe-

lizmente, no caso dele, a motivação era só dele e estou quase certode

que ele perdeu todo o dinheiro investido.

Entretanto, a ambição pode, sim, funcionar como um fator de moti

vação para a aprendizagem. Na verdade, no ano 2000, Greed (ambição, pa

nância em inglês) era o nome de um programa popularda televisão, uma

enganação maisbaixa do que o programa Who Wants To Be a Millionaire? Os

participantes desses programas estudavam como loucos e aprendiam (pelo

menos para o momento) todos os tiposde fatos e informações com o objeti

vo de panhar dinheiro. A ambição pode funcionar no ambiente empresarial

de vez em quando. Comoveremos mais adiante, Yoyodine se aproveitou da

motivação criada pela ambição com seu bolão da aprendizagem bascada

cm jogos digitais, o jogo We'll Pav Your Taxes (“Nós pagaremos os seus im

postos da HESR Block. À técnica eficaz de fazer que as pessoas se mexam

otaccendo lhes prênuios ou outras recompensas é tma forma de motivação

pela ambiçãoA Pepsi distribui vale brindes para quem conclui seu treina

mento de otentação Cver capitulo 9)
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Como o mercado de trabalho costuma recompensar a aprendizagem

com dinheiro, a ambição é frequentemente considerada um fator de moti-

vação no mundo dos negócios, fora dos treinamentos. Os médicos podem

cobrar honorários altos devido a todo o tempo investido na escola. O salá-

rio dos professores varia de acordo com o númerode títulos que possuem.

Quem tem mais habilidades tem mais chances de conseguir um emprego

melhor com um salário maior em quase qualquer área. Atualmente,os jo-

vens tomam decisões motivadas pela ambição a todo o momento: “eu que-

ria aprender Photoshop (pacote de softwares para trabalhar com imagens

e gráficos), mas sei que eu ganharia mais dinheiro mexendo com sistemas.

Então, vou estudar o Windows 20007 é o que me disse um funcionário um

dia desses. Os empregadores que pagammais a seus funcionários com base

nos cursos que estes fizeram ou no que eles sabem usandoesse tipo de mo-

tivação (juntamente com o medo,caso exijam uma nota mínima).

O problema é que é difícil pagar às pessoas para que elas aprendam no

nível “micro” dos treinamentos. Além de difícil implantação,pagar para que

as pessoas participem de treinamentos vai de encontro à nossa moral, sem

contar que não há certeza alguma de quanto isso custaria!

é O poder é com certeza um grande fator de motivação no mundo do

trabalho, mas é difícil pensar em algum treinamento que conferia

mais poder a alguém. Mesmo o fato de se ter um MBAfeito em

Harvard não garante tanto poder em uma empresa. Esse poder tem

de ser reconhecido.

& O desejo também é um fator de motivação poderoso para a aprendi-

zagem. Para ter uma prova disso,é só observar tudo o que as pessoas

sabem sobre astros e estrelas do cinema e as supermodelos. Por mo-

tivos óbvios, o desejo raramente é usado, se é que é usado, como

fator motivacional nos treinamentos corporativos. Entretanto, é am-

plamente utilizado na publicidade para motivar os consumidores a

aprenderem algo sobre os produtos de determinada empresa.

mA autorrealização é o fator motivacional que se encontra no nível

mais alto da hierarquia de necessidades de Maslow. Certamenteças

pessoas se autorrealizam com a aprendizagem, a obtenção de títulos,
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o início em novascarreiras. De certa forma, os treinamentos empre-

sariais suprem essas necessidades, mas não muito.

A impressão que tenho é de que apenas alguns dos fatores tradicionais

de motivação citados ajudarão na criaçãode treinamentos corporativos vol-

tados para o aprendiz, se é que algum deles consegue ajudar. Felizmente, a

relação não está completa. Há pelo menos mais quatro fatores motivacio-

nais importantes:

8 Gratificação do ego

& Vencer

mg Prazer

8 Diversão

Os dois primeiros são tradicionalmente utilizados como fatores moti-

vacionais na aprendizagem empresarial por meio da comparação das pon-

tuações obtidas e de competições. Os dois seguintes foram menos usados

pelas empresas no passado, masa situação está mudando rapidamente para

a geração dos jogos. São esses quatro fatores, sobretudo os dois últimos, que

trabalharão em conjunto e se combinarão com outros elementos poderosos

dos jogos,a fim decriar o treinamento verdadeiramente centrado no apren-

diz por meio da aprendizagem baseada em jogos digitais.


