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Aprenda o que ¢ Gamiticagdo e como usa-ld para’aumentar o engajamento, a
~ colaboracédo e a comunicagéio nas equipes.
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Introducéio

Os seres.humanos séo dotados de vdrios sentidos primitivos,
instintivos, reptilianos, entre outros nomes que sdo dao!os a
NOSsSOs desejbs e c.ompoir.’ramen’ros inconscientes. Dentre todas
-as sensacdes que podemos vivenciar destes impulsos, iremos
nos debrugar sobre o impulso da competigdio, pois é ela que nos
faz criar parame’rros regras e metas no nosso cotidiano e fez o
ser humano criar algo incrivel ao qual nomeamos de “jogo”.

Quando ouvimos a palavra jogo, pensamos em dados,
tabuleiros, video games, e mais uma infinidade de coisas ludicas
gue retomam as nossas brincadeiras de infdncia. Em algum |
momento 'podemos pensar nos esportes, em nossos times do
coragéio e nossos atletas favoritos, mas o fato é que estamos a
todo momento ligando tal palavra a lazer e diverséo, sem nos
“darmos conta de que levamos este conceito por toda a nossa
vida em qualquer drea ou segmento ao. qual participamos.




Quando néo entendemos bem a es’rra’régia de uma pessoa em
qualquer situagéo de vida, dizemos que “néo sabemos o jogo deld’,
ou se ndo temos mais paciéncia em tentar compreendé-lo, dlzemos
-algo como: “Néo tenho tempo para os seus joguinhos”.

Certamente em alguma altura da sua vida vocé ja ouviu sobre o
“jogo do amor”; “jogo da seducdio” ou “jogo da paquera”. . .
Se vocé nd&o gostou de como algo se desenvolveu, provavelmente

pode ter ouvido uma frase como: “Sinto muito, sdo ds regras do jogo”.

Todos estes exemplos foram citados para evidenciar que
qualquer coisa que fagamos em nossas vidas, brincadeiras ou
afazeres, lazer ou trabalho, socializagéo ou sedugéio, entre
tantas mais, temos né&o somente a capacidade, mas a tendéncia
“de transformar estas situagdes em algum tipo de jogo e nos
ultimos anos este ato de ’rransformar.as si’ruag&es'em jogos
ganhou um nome: “Gamificagéo” '




O que é Gamificacéo -

Gamificacéio, ou Ludificagéo, é a técnica de aplicar mecénicas de
jogos e pensamentos orientados a jogos, em-diversas dreas,

. como negocios, saude e'yida social, ou seja, trazer o .
-funcionamento dos jogos para o mundo real. O objetivo é
aumentar o engajamento dos usudrios despertando a- :

curiosidade e a motivagéo dos desafios propostos,

: quencia“zandd a imersdo por meio de recompensas, usando
elementos tais como: narrativa, feedback,

cooperacdo, pontuacoes etc. : |

Para a prdtica da Gamificacéio, ndo é necessdrio criar um jogo em
si, mas sir, utilizar as prdticas usadas nos games e inseri-las no :
processo ao qual se deseja ter mais ludicidade tornando-o mais .

* leve, agraddvel e como consequéncia, mais produtivo.

S
S
S

. Portanto, no entendimento dos pesquisadores sobre Gamificacédo,

. utilizar-se de um jogo qualq'ue.r para explicar g um conceito,
ndo se enquadra no conceito de Gamificagéo, uma vez que né&o estd
|iqu6 ao uso de jogos e sim dos seus mecanismos e processos
se aproveitando desses elementos para produzir os resultados

obtidos nesses jogos. - :




A Gamificacdio traz o poder da imersdo dos jogos criando um’
qmblen’re de simulagéo dentro de um contexto real, onde o que
se “imagina’ estar fazendo ¢ diferente do que estd de fato
-ocorrendo. Tem-se a impresséo de que estar jogando, porém,
na verdade, exercendo uma atividade real e néo ludica, como,
estudar, trabalhar, comprar produtos, enfim. Este processo néo
se. trata de |uo|||or|qr mas de deixar-se levar pela ludicidade e
mo’rlvagao do jogo para resolver questdes da vida real.




Gamificacéio no cotidiano

Mesmo que ndo facamos de forma consciente, todos nés jé
experlmen’ramos ou conhecemos alguém que experimentou, a
sensacdio de estar jogando. Tem algo dentro de nés que nos
-envolve, impulsiona, motiva. As vezes, sem nem mesmo saber o
porqué, queremos nos superar, em situagdes que parecem de-
alta importéncia apenas para nés mesmos, ou trabalhamos em
equipe quando encontramos objetivos em comum com outras
pessoas e se conseghirmos, vibramos juntos, se ndo, também
lamentamos juntos. Isso porque os jogos néio sdio simplesmente
brincadeiras futeis, em que se despende energia de maneira
avulsa e descontraida, muito pelo contrdrio. .

Os jogos tém atributos universais, como a organizacgéo interna
regidas através de certas regras, canalizando a energia de
“maneira organizada, de acordo com cada objetivo especifico.




A grande novidade dos Gltimos anos é que descobrimos que.
inimeros setores de nossas vidas e da nossa‘sociedade por um
todo, também necessitam das mesmas caracteristicas e que
‘agora que sabemos disso, podemos aplicar de manceira
consciente, elaborando e lapidando a forma com que -
organizamos e lidamos com estes atributos. A Gamificagéio é um
conceito re|a’r|vqmen’re novo.e como toda novidade, estd em
alta, especialmente em contextos de educagéo e engajamento.
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Aplicacéio da Gamifica¢éio nas empresas

A Gamificacdo vai muito além de apenas tornar processos mais -
divertidos e agraddveis, trata-se de uma estratégia para atingir

. resultados corporativos. O objetivo da Gamificacéo é incentivar
‘e potencializar os comportamentos pessoais que trardo
resultados mais produtivos, da mesma forma que qualquer jogo

faz alguém querer vencer um desafio, passar de fases, derrotar |

um companheiro ou superar.a prépria mdquina. :

Portanto, a Gamificacéo pode melhorar processos existentes
através de seus conceitos, aumentando o empenho dos -
colaboradores. A Gamificacéo pode ser utilizada de forma eficaz
com dois propositos: engajar clientes e treinar equipes. - '




No primeiro caso, a Gamificacdo é usada para fidelizacéo de
clientes através da atragéo e retengéo de sua atengéio,
aumentando as possibilidades de uma deciséio positiva no
‘momento de adquirir um produto ou servico, como por exemplo
um sistema de milhas, que incentiva as pessoas a fazerem
viagens aéreas em troca de recompensas.

No segundo caso para equipes ¢é usada para engajamento de
time de vendas, suporte, desenvolvimento, etc.

A Gamificacéo pode ser utilizada para melhorar processos que
ja existem, mas, ao contrario do que muitos pensam, ndo se
trata de uma tecnologia nova. Além de aumentar a satisfagéo
dos colaboradores pelo trabalho, a Gamificacéo contribui para
uma melhora continua dos processos da empresa. Lembrando
"que é uma estratégia aplicdvel em diversos ambientes
organizacionais. '




Aplicacdo da Gamificacéio na 'educ.agﬁio.

Assim como nos ambientes .corpora’rivos a Gamificacdio estd
cada vez mais usual também em ambientes educacionais e isso
se deve a uma série de razdes, como por exemplo: facilitar a
-aprendizagem de conceitos complexos, utilizar de uma
linguagem e comportamentos modernos para comunicar com
os alunos de uma maneira interessante para eles, transformar
qhwdqdes mais dlﬁcels em momentos mais divertidos e
atrativos, ajudando a manté-los motivados e engajados com o
seu aprendizado. - . -




O objetivo para a ap|ica.§6|6 da Gamificacéio na educacéo é que
os alunos aprendam melhor e mais rdpido quando estdo
realmente engajados e se divertindo. A teoria é que os a|unos
-aprendem melhor quando tém objetivos, metas e realizacdes a
alcancar, desde que seja de uma forma interessante e
motivadora. | |

Uma Gamificacéio bem balanceada em ambientes de
aprendlzagem como escolas e cursos traz |mpor’ran’res
beneficios aos alunos, estimulando certas habilidades como:
autonomia, memdria, concentracéo, adaptabilidade, entre
outras. |




Elementos mais utilizados na Gamificacéo
E muito importante lembrar que a Gamificacéio ndo é um jogo e néo

se trata de premlar tarefas com pontos e compard-los para ver

quem ‘ganhou no final. Para uma estratégia de Gamificacéo bem
‘sucedida, ou seja, que obtenha os resultados eésperados, ¢

importante levar em con’ra que deve-se conhecer O grupo que sera
submetido na imerséo da Gamificagéo.

Desde qué conheca todos os estimulos que motivam os participantes e os
engajem na dindmica, serd necessdrio combind-los para criar
padrdes cerebrais especificos que facilitem a realizagéo das tarefas.

Algumas metcdnicas tém se mostrado muito efetivas'em uma grande
gama de estratégias de Gamificacéo, gerando bons resultados mesmo
aplicadas a diversos segmentos distintos.




Storytelling

O storytelling é a arte de contar uma histéria envolvente que engaje
‘o publico-alvo. Ela prende a atencéo e torna a atividade ainda mais
prazerosa e interessante. Esta técnica ja é utilizada em estratégias
de marketing, publicidade e comunicagéio em geral e também nos
games cmema’rograﬁcos

Desafios

Este é um dos elementos mais importantes nos jogos e na
Gamificacdo. E o desafio que motiva os jogadores a se esforcar cada
'vez mais e, assim, alcancar a meta proposta pela a atividade. Os |

. desafios estimulam que as pessoas se mantenham na imerséio da

- atividade de forma voluntdria e ativa.




Recompensa

Cada ‘agéio positiva do jogador deve ser alimentada pelo
‘recebimento de algum bénus ou item que ele tenha interesse,
incentivando a completar mais desafios. E extremamente
importante manter o balanceamento entre a dificuldade dos
desafios e a proporc.lonalldade de suas recompensas, caso contrdrio
o participante pode perder seu interesse, por ser algo entediante ou
inalcangdvel, sentindo que seu tempo estd sendo desperdicado de
forma indtil ou‘inadequada.

Progresséo e feedback

~ Todo objetivo possui metas que o guiam até o seu destino final.

- Saber que estd caminhando em uma determinada diregéo, e “ver a
luz no fim do tunel” séo sentimentos que te ajudam a superar 6s
desafios e cumprir as tarefas, especialmente as mais dificeis. Deixar
as pessoas saberem o quéo perto elas estdo de alcangar a sua meta
ou objetivo é imprescindivel para manté-las engajadas nas -
atividades e em seus compromissos.




Concluséo | . -

A Gamificacéo esta se provando como uma poderosa ferramenta em
tempos onde hd uma grande preocupagéo com a qualidade dos

. ambientes, seja de trabalho, aprendizado, terapéuticos, etc.
Transformar ou emular ambientes e tarefas afravés da Gamificacéo
néo é algo novo, porém, a percepcéio destes elementos e a .
consciéncia da forma como os usamos hoje sdo muito mais
ewden’res do que a tempos atrds, nos dando a oportunidade de

aprimorar ainda mais estes mecanismos e descobrir novas

aplicagdes. : . '

Essa metodologia inovadora oferece uma experiéncia imersiva e
interativa’ que estimula a aprendizagem, -a melhora de performance
e o bem-estar dos individuos. Percebendo tantos beneficios e :

* possibilidades, empresas e instituicdes de ensino estéo adotando a
Gamificacéio em diversos processos, ainda que esta forma |
organizada e consciente de aplicagéo seja algo relativamente novo.

Ainda sim a sua aderéncia pode ser considerada uma tendéncia
crescente e ndo uma S|mpies aposta.




'O Teamish é um a‘plicqfii"o de
gamificacéo em rede que permite -
‘as empresas criarem jornadas e
missdes com o objetivo de.
promover suas culturas e engajar
seus colaboradores, uma vez que
esses sdo recompensados ao’

completarem as missdes propostas.

Conheca o Teamish



https://www.teamish.app

