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RESUMO

Gamificacdo ou jogos seérios representam novas possibilidades de atuacdo aos
profissionais de empresas TICs. Softwares ou aplicativos com elementos de jogos
podem trazer beneficios para as empresas clientes quanto a motivacdo e
engajamento dos seus funcionarios no trabalho. Desta forma, o objetivo do estudo foi
analisar as ferramentas de gamificacao e jogos sérios desenvolvidas por profissionais
de tecnologia da informagdo e comunicacdo (TIC) com foco na motivacdo e
engajamento no trabalho. O método se caracterizou como uma pesquisa de natureza
qualitativa e nivel exploratorio por meio de entrevistas semiestruturas e relatorios de
observacédo direta. A gamificacdo foi mais usada na area de treinamento para ser
devidamente planejada e aplicada de acordo com contexto da empresa cliente. Os
jogos sérios foram menos usados e em outras areas, como a integracao de pessoas,
recrutamento e selecdo e comunicacdo. As diferentes geracdes no trabalho e a
criacao e atualizacao de conteudo foram os desafios desta ferramenta. Esta pesquisa
possibilitou diferenciar os conceitos sobre gamificacdo e jogos sérios com o foco na

motivacdo e engajamento no trabalho.
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GAMIFICATION AND SERIOUS GAMES FOR MOTIVATION AND ENGAGEMENT
AT WORK: STUDY WITH INFORMATION AND COMMUNICATION TECHNOLOGY
(ICT) PROFESSIONALS

ABSTRACT

Gamification or serious games represent new possibilities for professionals in ICT
companies. Software or applications with game elements can bring benefits to client
companies in terms of motivating and engaging their employees at work. Therefore,
the objective of the study was to analyze gamification tools and serious games
developed by information and communication technology (ICT) professionals with a
focus on motivation and engagement at work. The method was characterized as
research of a qualitative nature and exploratory level through semi-structured
interviews and direct observation reports. Gamification was most used in the training
area to be properly planned and applied according to the context of the client company.
Serious games were used less and in other areas, such as people integration,
recruitment and selection and communication. The different generations at work and
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the creation and updating of content were the challenges of this tool. This research
made it possible to differentiate the concepts of gamification and serious games with

a focus on motivation and engagement at work.
Keywords: Gamification; Serious games; ICT; motivation; engagement.

1 INTRODUCAO

Sem uma implementacdo eficaz, nenhuma estratégia de tecnologia da
informacéo (T1) pode ter sucesso. A implementacéo de aplicativos ou softwares pode
ser melhorada nas empresas por meio do uso de modelos de aprendizagem
organizacional e da implementagé&o de ferramentas de tecnologia (OLIVO et al., 2016).
As tecnologias de informacdo e comunicacao (TIC) sdo utilizadas em diferentes
dominios, por exemplo, educacéo, negocios e saude. Da mesma forma que pode ser
usada para qualquer tipo de situacao de trabalho que usem a gamificacdo e jogos
seérios em seu contexto (WADHWA; PRABU, 2021).

As TICs tém as capacidades, mas a plena utilizacéo dessas capacidades pode
ser limitada pela ambicéo, atitude e situacéo financeira da administracdo, em vez de
restricbes tecnologicas. Como tal, os gerentes devem ter uma abordagem mais
proativa, integrando tecnologias recentemente desenvolvidas em suas fun¢fes diarias
de negdcios, eventualmente incorporando as TICs em sua missao de negdécios
(NOCETO, 2022). O processo dinamico e interativo das praticas de motivacédo e
engajamento dos funcionarios levanta a questdo de como as relacbes de servico
procuram diferentes grupos e como estes podem ser idealmente facilitados por
plataformas tecnoldgicas (BREIDBACH; BRODIE, 2017).

Os elementos de jogos como pontos, ranking, competicdo e recompensas
podem ser usados em ferramentas como plataformas ou softwares e aplicativos para
gerar motivacdo e engajamentos nos usuarios (HAMARI, 2017). Este processo ou
sistema é denominado como gamificagcdo, o uso de elementos de design de jogo em
contextos nao relacionados a diversdo (NACKE; DETERDING, 2017). A gamificacéo
tem condi¢cOes de ser uma ferramenta importante para motivar e engajar seus 0s
participantes (HU; WEI; CHIGNELL, 2023).

Por sua vez, os jogos sérios podem ter o0 mesmo objetivo do que a

gamificacdo. Um aplicativo ou software vai ter o design ou formato de um jogo que
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pode proporcionar diversao, mas o foco principal seré a atividade de trabalho proposta
(TALEB; BELAYUTHAM; IBRAHIM, 2023). O uso dos elementos de jogos nas tarefas
tradicionais de treinamento psicolégico ndo s6 aumenta o prazer, mas também
melhora o desempenho cognitivo (HU; WEI; CHIGNELL, 2023).

No ano de 2019 a area de tecnologia da informacdo e Comunicacao (TIC)
compreendeu 6,8% do PIB nacional com um crescimento de 4,1% em relacdo ao ano
anterior. O mercado brasileiro emprega cerca de 1 milhdo e 500 mil profissionais e 0
ocupa a 72 colocacao no ranking mundial de TIC e Telecom. O estado de Sao Paulo
abrange 42,8% e a regidao Sul 18,8% do mercado nacional de empresas de TIC
(BRASSCOM, 2020).

O objetivo do estudo foi analisar as ferramentas de gamificacdo e jogos sérios
desenvolvidas por profissionais de tecnologia da informacéo e comunicagéo (TIC) com
foco na motivagdo e engajamento no trabalho. O estudo segue estruturado com o
referencial tedrico sobre gamificacdo e jogos sérios e motivacdo e engajamento no
trabalho. A metodologia, andlise e descricdo dos resultados e consideracdes finais

com as contribuicdes, limitagdes e estudos futuros completam este artigo.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 GAMIFICAGAO E JOGOS SERIOS

O processo do jogo possui algumas caracteristicas especiais, que podem ser
divididas em varias categorias. O primeiro inclui participacdo voluntaria, liberdade de
pressao e propaositos utilitarios, a habilidade de passar por experiéncias de emocdes
fortes e catarse, para arriscar e vencer (KUEPPER; KLEIN; VOELCKNER, 2021). Em
segundo lugar, ha uma existéncia em um mundo ilusério, uma fuga temporéria da
realidade, construcdo de um espaco de jogo com suas regras especiais e a
repetibilidade de cenarios em uma série de opgbes (KARIMI; NICKPAYAM, 2017).
Finalmente, a Ultima categoria de caracteristicas do jogo inclui a motivagéo, valor do
processo do jogo e autossuficiéncia (SAM-EPELLE; OLAYINKA; JONES, 2022).

A base da Gamificacdo € a mecanica do jogo, em termos de funcédo mental e
psicolégica, a gamificacdo funciona de forma bastante semelhante (KARIMI;
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NICKPAYAM, 2017). Os beneficios da gamificacdo podem ser aproveitados para a
gestdo do conhecimento nas organizacdes. O sucesso da gamificacdo depende da
criacdo de recursos desejaveis associados ao valor hedbnico e do nivel de
consciéncia do usuario sobre esses recursos (MULCAHY et al., 2021).

Vale ressaltar que quaisquer novos conceitos de gamificagdo devem ser
diagnosticados e planejados antes da implementacdo (LIU; WANG, 2019). Na
consolidacéo de rotinas, a gamificacdo fortalece continuamente as novas formas de
premiar e punir com objetivos predeterminados enquanto iniciado a partir de
experiéncias passadas (LIU; WANG, 2019). Por meio da tecnologia, permite obter
informacBes valiosas que favorecem o desenho de servicos adaptados as
necessidades dos clientes (GARCIA-MAGRO; SORIANO-PINAR, 2019).

A gamificacdo facilita contribuicdes multidisciplinares ndo apenas de
diferentes funcdes e departamentos internos, mas também de parceiros externos, o
gue também aborda a necessidade de participacdo mais ativa de diversas equipes no
pensamento estratégico e nos processos de mudanca organizacional (PATRICIO;
MOREIRA; ZURLO, 2020). Uma ferramenta eficaz como estratégia de marketing
relacional e adequada para melhorar o processo de design de servicos (GARCIA-
MAGRO; SORIANO-PINAR, 2019). As empresas poderiam adotar a ideia de
desenvolvimento de software para ter uma versao beta da gamificacdo em pequenas
equipes e atestar se isso € apropriado para uma generalizacdo posterior entre 0s
departamentos (LIU; WANG, 2019).

A gamificacdo fornece aos designers de sistema, ferramentas para regular
essa dindmica de grupo complexa. Algumas empresas costumam tentar regular a
dindmica adotando os resultados do grupo enquanto diminuem o foco nas pontuacdes
individuais. Embora minimizar as contribuicdes individuais possa ter um efeito
negativo sobre os individuos. Outros criam varios tipos de recompensas para
diferentes realizacdes, de modo a fornecer mais oportunidades de serem
reconhecidos (SHPAKOVA; DORFLER; MACBRYDE, 2020).

Jogos sérios consistem em uma abordagem pedagdgica com integracao
técnica de entretenimento e conhecimento (TALEB; BELAYUTHAM; IBRAHIM, 2023).
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Sao formas acessiveis para atingir um publico-alvo amplo com os seguintes métodos
principais: treinar uma habilidade, apoiar o comportamento e transferir conhecimento
(VAN DER LUBBE et al., 2021). Os jogos sérios devem ter instrucdes especificas e
curtas para orientar a atividade. Estas instru¢des séo definidas e implementadas no
fluxo da ferramenta. Breves tutoriais devem ser fornecidos antes do inicio com uma
ilustracéo sobre o jogo (ALI et al., 2022).

Qualquer ferramenta de gamificagcdo ou jogos sérios possibilitam o uso de
inUmeros elementos, entre os principais estdo a pontuacdo, feedback, ranking e
recompensas (HU; WEI; CHIGNELL, 2023). Os jogos devem ter diferentes niveis e
medalhas (conquistas) para superar o tédio que pode surgir com a repeticdo. Um
objetivo (missédo) completo deve ser definido no planejamento da atividade (ALI et al.,
2022).

2.2 MOTIVACAO E ENGAJAMENTO NO TRABALHO

O desempenho dos funcionarios aumenta quando a motivacéo esta elevada
com o papel da lideranga e o desenvolvimento da disciplina de trabalho (PAAIS;
PATTIRUHU, 2020). A atitude cooperativa tem uma forte influéncia na motivacao
porque motiva os funcionarios a conseguirem o melhor desempenho. Além disso,
torna mais facil porque todos os funcionarios compartilham as tarefas e cuidam delas
o melhor possivel (HERSONA; SIDHARTA, 2017).

Os funcionarios com motivacdo autbnoma podem encontrar inspiracdo e
aprimoramento adicional em um propdsito mais amplo e atraente; ainda assim, esse
propésito por si s6 pode ndo ser um antecedente para a motivacdo. Envolver
funcionérios e lideres em um dialogo generativo em torno do propdsito e do significado
contribuira para a motivacao e o engajamento no trabalho (VAN TUIN et al., 2020).

A satisfagdo com o0 treinamento e a satisfacdo com a avaliacdo de
desempenho séo os principais motores do engajamento dos funcionarios no trabalho.
O engajamento no trabalho mede a relacdo entre a satisfacdo dos funcionarios com
as praticas de gestédo de pessoas, isto €, satisfagdo com o treinamento e satisfacéo

com a avaliacdo de desempenho e as intengcfes de rotatividade (DEVOTTO et al.,
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2020). Os planos de treinamento devem ser elaborados para tornar os cargos
relevantes mais atraentes e gratificantes, aumentando assim, o nivel de engajamento
dos funcionarios no trabalho (MEMON et al., 2020).

O papel do RH como parceiro estratégico também deve receber atencao para
garantir alto nivel de engajamento entre os funcionarios (PAAIS; PATTIRUHU, 2020).
Uma relacdo expressiva de confianca no gestor promovera a presenca de
engajamento dos funcionarios. O funcionario serd motivado e comprometido com o
trabalho com base na confianca que deposita no gestor para tomar decisdes
informadas e justas sobre o trabalho (ENGELBRECHT; HEINE; MAHEMBE, 2017).
Os funcionarios altamente engajados no trabalho para atingir as metas
organizacionais sdo uma fonte critica para obter vantagem competitiva e melhor
desempenho da empresa (PARK; LEE; KIM, 2018).

O engajamento do funcionario desempenha um papel central nos
ecossistemas de servico onde o valor € cocriado dentro de redes estabelecidas ou
emergentes de relacionamentos com todos os envolvidos (DEVOTTO et al., 2020). A
confianca mutua e o engajamento dos funcionarios sédo fortalecidos quando o
comportamento de integridade e a lideranca ética estiverem presentes no ambiente
de trabalho (ENGELBRECHT; HEINE; MAHEMBE, 2017).

O conceito de plataforma de engajamento, portanto, fornece uma nova
perspectiva para a exploracdo de como as TICs podem ser utilizadas para facilitar a
cocriacdo de valor e 0 engajamento entre atores econdmicos interdependentes em
um ecossistema de servicos (SINGH et al., 2023). As plataformas de engajamento
cumprem seu papel facilitador ao fornecer suporte estrutural para a troca e integracao
de recursos e, assim, cocriacdo de valor. No entanto, as plataformas de engajamento
ndo poderiam desempenhar seu papel facilitador sem a légica institucional fornecida
pelo ecossistema de servicos, incluindo o mecanismo social para os envolvidos
interagirem e se engajarem (BREIDBACH; BRODIE, 2017).
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3 METODOLOGIA

O objetivo do estudo foi analisar as ferramentas de gamificacéo e jogos sérios
desenvolvidas por profissionais de tecnologia da informacao e comunicacao (TIC) com
foco na motivacao e engajamento no trabalho. Desta forma, o método se caracterizou
como uma pesquisa de natureza qualitativa e nivel exploratério (CRESWELL;
CRESWELL, 2017).

Os participantes da pesquisa foram diretores, gestores, analistas e
desenvolvedores que atuam em empresas brasileiras de TICs especializadas em
ferramentas de gamificacdo e jogos sérios. Esses profissionais foram selecionados
para a pesquisa conforme a nivel de acessibilidade e disponibilidade de cada um
deles. A aplicacdo da pesquisa foi entre setembro e outubro de 2019 e gerou um
material gravado de 7h.10min. As gravagdes foram transcritas no Microsoft Word® e
depois em um arquivo de texto simples (FLICK, 2022).

A coleta de dados ocorreu por meio de 9 entrevistas semiestruturadas e com
a descricao de 4 relatorios de observacéo direta referente a cada empresa que o0s
entrevistados eram pertencentes (identificadas como R1, R2, R3 e R4). O roteiro de
entrevista utilizado foi adaptado dos estudos de Formanski (2016) e Santinho (2018).
Estes estudos foram escolhidos devido aos roteiros e objetivos que possuem relagéo
direta com o objetivo proposto por esta pesquisa. Segue o Quadro 1 com os dados
dos entrevistados:

Quadro 1 - Dados dos entrevistados*

Identificacdo Idade Escolaridade ger;npprzsdae Cargo
El 34 Pés-graduacdo completa 4 anos Diretor
E2 33 Superior completo 6 meses Analista
E3 30 Pdés-graduacéo completa 1 ano Gestor
E4 33 Superior completo 8 meses Analista
E5 41 Superior completo 11 anos Diretor
E6 24 Superior completo 2 anos Desenvolvedor
E7 34 Pdés-graduacéo incompleta 5 anos e meio Gestor
E8 30 Pdés-graduacéo completa 3 anos Desenvolvedor
E9 40 Superior completo 4 anos Desenvolvedor

Fonte: Elaborado pelos autores (2024). *Dados fornecidos em 2019.
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Andlise de dados foi realizada por meio do software Iramuteq® com a
aplicacao da analise da Classificacédo Hierarquica Descendente (CHD) para confirmar
e verificar a existéncia das categorias analiticas. Essa analise serd apresentada por
meio de um dendograma com 4 categorias. Referente ao gréfico de similitude foram
realizados testes com 20 palavras, 50 palavras, e por fim, com 70 palavras que foi
escolhido para compor os resultados por causa do detalhamento de suas informacdes.
O grafico de especificidade possibilitou entender a Andlise Fatorial de
Correspondéncia (AFC) e por causa de sua visibilidade limitada ser4 apenas descrito
no artigo (CAMARGO; JUSTO, 2013). Em relacdo a andlise de conteudo, houve a
apresentacao e descricado de citacdes das entrevistas e relatérios por meio do material
explorado (BARDIN,2011).

Todos os entrevistados estavam vinculados a empresas TICs com atuagéo
nacional na area de educacéo corporativa. Destas empresas, duas estédo localizadas
no estado de Santa Catarina (E7, E8 e E9), uma empresa de Brasilia-DF (E5 e E6) e
uma empresa do estado de S&o Paulo (E1, E2, E3 e E4). As empresas nao permitiram

divulgar sua identificag&o e entrevistar seus clientes.

4 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS
4.1 ANALISE DAS CATEGORIAS

O corpus textual foi constituido por 13 textos separados em 1.347 segmentos
de texto. No total surgiram 48.041 ocorréncias, sendo 2.678 palavras distintas e 1.099
palavras com uma Unica ocorréncia. Desta forma, possibilitou-se observar 4
categorias definidas provenientes das particées de contetdo, as quais sdo oriundas
da retencdo de 74,68% do total de textos. A analise da Classificacdo Hierarquica
Descendente (CHD) gerou as seguintes categorias: Jogos sérios (23,2%), Motivacao
e engajamento (18%), Treinamento e desenvolvimento (26,4%) e Gamificacédo
(32,4%). As referidas categorias sao apresentadas na Figura 1, com as palavras que

possibilitam nomea-las.
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Figura 1 - Categorias de andlise identificadas
Classe 3 Classe 2
Classe 1 Motivagdo e Treinamento e Classe 4
Jogos sérios engajamento decenvelvicients Gamificagédo
23,2% 18% 26.4% 32,4%
jogar mecanico
Jogo participante
coisa _ agao
pontuagao referéncia
fator realidade
cara criar .
ranking diagnoéstico
questao existir
perder andlise_
exemplo interacéo
avatar garantir
indUstria I#adrlfaciiva
acabar arrat
ganhar grlagaod
botar e
| jornada

s acontecer

Fonte: Adaptado do software Iramuteq (2024).

Ja o gréfico de especificidade possibilitou entender a Analise Fatorial de
Correspondéncia (AFC) com o contetudo das 9 entrevistas semiestruturadas e dos 4
relatérios de observacdo direta. Nado houve proximidade significativa entre as
entrevistas, apesar que as entrevistas E1, E2, E3, E4 e o entrevistado E5 ficaram no
mesmo quadrante. Isso ocorreu devido a proximidade de atuacdo até mesmo de
concorréncia entre as empresas dos entrevistados.

Os entrevistados E1 e E4 foram o que tiveram o seu relato mais presente nas
4 categorias geradas: gamificacdo, jogos seérios, motivacdo e engajamento e
treinamento e desenvolvimento. Por outro lado, os entrevistados E7, E8 e E9
constaram mais afastados das categorias geradas. Estas entrevistas representaram
empresas que possuem localizagdo proximas e sao concorrentes de mercado na

regido Sul do Brasil.
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Percebe-se que os entrevistados E1, E2, E3, E4, E5 e E6 foram os que
proporcionaram resultados mais proximos quanto ao objetivo desta pesquisa. Vale
ressaltar que estes entrevistados disponibilizaram mais informacfes sobre a empresa

e sobre sua atuacao profissional. Segue a Figura 2 com o gréafico de similitude:

Figura 2 — Grafico de Similitude

recompensa final

ficar
feednack

reot
ferramenta propeto

cepencereNGalaT

mundo l
resuRado
colaborador
trabaihar xpenéncia
empresa e
usudno funciondrio fanuing
mecanico
user ™ate raver
Qavar
engsamento colocasntendef 9CeSSOcnar
pond -f- acontecer
Jamificacao..
bectno
falar><° achar Ao
ver prbchs gonteudo
tato legai aco
querer participante parte
pogar
desemoler
passar jOgO pontuacio
ganhar
game mostrar
atradade > A COrpOratvotizar
: enyrar 10987

nkeiCONSEQUIr
sy

acabar

chegar

Fonte: Adaptado do software Iramuteq (2024).

Este grafico foi constituido por 70 palavras para identificar suas coocorréncias
e conexidade. A gamificacdo se constitui como parte do processo de trabalho de uma
empresa. Possui uma série de conteddos e acles para gerar engajamento aos
usuarios/participantes. As atividades sdo desenvolvidas de forma ladica com um
objetivo devidamente estabelecido entre as empresas que criam a gamificacdo e as
empresas clientes. O grupo “gamificacdao” tem proximidade com os outros grupos de
palavras como “jogo” e “empresa” e por isso s&o os temas principais desta pesquisa.

O termo “jogo” que representa os jogos sérios que também sado utilizados

pelas empresas dos participantes. Semelhante como ocorre com a gamificacao, o
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conteldo dos jogos sérios estdo atrelados com a demandas de treinamento das
empresas em destaque para os elementos de pontuacao, niveis e conquistas. O grupo
que destaca a palavra “empresa” mostra o foco da aplicagdo do treinamento com o
cliente por meio de projetos. Esses treinamentos buscam engajar, dar feedback,
organizam ranking, promovem conhecimento e recompensas, aos funcionarios

participantes.

4.2 RELATO DAS ENTREVISTAS E RELATORIOS DE OBSERVAQAO
4.2.1 Gamificacao

O entrevistado E1 descreveu que “[...] por questdo de orcamento e prazo foi
criado uma gincana que era usar elementos de jogo aplicado em um contexto que nao
era um jogo, entdo, ndo sabiamos que isso era gamificagdo em 2011 e deu certo”
(E1). O inicio das suas atividades de consultor em relagdo aos treinamentos com o
uso de elementos de jogos.

O entrevistado E6 relatou que “a gamificagado € uma ferramenta customizada.
N6s nao temos gamificacdo de prateleira, toda gamificacdo nossa é estudada e
aprimorada para cada contexto para a motivagao dos participantes”. Ja o entrevistado
E5 intensifica sua andlise ou dizer que a gamificacao representa a “ludificacao do
processo de trabalho”.

O entrevistado E9 ponderou que “a gamificacdo ndo da conta de tudo e ela
nao resolve varias coisas em uma unica atividade” (E9). O que serve como precaugao
guanto a expectativa exagerada que uma ferramenta de gamificacdo resolva varios
problemas de uma empresa ou da area de treinamento. O entrevistado E4 citou alguns

elementos de jogos que caracterizam as ferramentas de gamificacao:

O storytelling tem os pontos, conquistas e tem outros elementos [...] tem sim
um progresso, conseguimos extrair os resultados também do colaborador,
como ele estd fazendo as atividades, se ele esta entrando também no
treinamento, o aproveitamento dele em relacdo a plataforma (niveis), entéo,
ele também vai adquirindo pontos e recompensas (E4).

Um fator negativo apontado foi que “algumas empresas tém um preconceito
com a gamificagdo, eles entendem isso como se fosse uma brincadeira e ao
entenderem como uma brincadeira ndo tem espaco para aprendizado” (E9). Por outro

lado, a gamificacdo quando devidamente planejada e aplicada ela gera um sentimento
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de cobranca e cooperacao (elemento de jogo) entre os participantes: “O préprio grupo
vai cobrar as pessoas que estdo desengajadas” (E6). Essa situagao foi chamada de
gamificacdo cooperativa. O mesmo entrevistado E6 complementou que “o participante
é tao influenciado pela gamificacao, que ele comeca a engajar as outras pessoas, eles

se tornam um arauto dos objetivos propostos na gamificacao”.

4.2.2 Jogos sérios

O entrevistado E1 buscou explicar a diferenca entre a gamificacdo que sua
empresa cria, um software de treinamento com elementos de jogos, em relacdo aos
jogos sérios. Ja o entrevistado E8 apresentou o aplicativo (quiz/jogo sério) que ele
mesmo ajudou a desenvolver: “o jogo que desenvolvemos ele engaja rapido porque &
muito divertido e com ele podemos jogar com outras pessoas”.

O entrevistado E6 descreveu alguns elementos que sdo mais comuns, eles
entes a pontuacdo, 0s niveis, progresso e as recompensas. Ja o entrevistado E8
declarou que convencer o cliente quanto a eficacia dos jogos sérios, como lidar com
a diferentes geracdes no trabalho e a criacdo e atualizacdo de conteldo s&o os

principais desafios para as empresas TICs que atuam na educacao corporativa:

Na dificuldade de aceitacéo deste tipo de ferramenta é necessario apresentar
cases de sucesso. [...] Processo de aceita¢céo do participante agravado pelas
diferentes geragbes no trabalho. [...] A dificuldade em criar e atualizar o
conteudo do treinamento para estar incluso no jogo sério (E8).

O jogo sério possui uma dindmica atraente: “eu come¢o o jogo e ele vai
escolher uma pessoa aleatéria para jogar comigo e eu posso desafiar um colega
também” (R3). Este tipo de ferramenta tem o formato de jogo e pode ser usado com
qualquer tipo de publico se houver a adaptacdo necessaria para as demandas do
cliente (E9).

4.2.3 Treinamento e desenvolvimento
A maior parte dos clientes das empresas com entrevistados nesta pesquisa

estao localizadas no Centro-Sul do Brasil: “o desenvolvedor trabalha nesta empresa

http://e-revista.unioeste.br/index.php/gestaoedesenvolvimento/index 102



SIN?

em A Gestao e Desenvolvimento em Revista
V. 10, N. 1, jan-jun/2024, p.91-112.
& ISSN online: 2446-8738

Artigo recebido em: 18/02/2024
Artigo aprovado em: 26/06/2024

)

Gestdo e Desenvolvimento em Revista

e atua na aplicacao dos treinamentos com as empresas clientes que estao localizadas
nas regides Sul e Sudeste do Brasil” (R4).

O entrevistado E1 destacou a importancia dos treinamentos nas empresas
com o suporte da gamificagdo: “quando falamos de treinamento eu acho que nosso
maior desafio enquanto empresa € ajudar 0s nossos clientes a criar uma cultura de
aprendizagem e isso vai muito além da gamificagdo” (E1). O entrevistado E2 mostrou
o diferencial de uma ferramenta de gamificacdo relacionada a um treinamento: “a
gamificagdo € uma forma de deixar mais ludica e facil de adquirir um resultado com o
treinamento, [...] para o desempenho da empresa compensa mais tentar engajar o
maximo possivel o seu funcionario para desenvolvé-lo” (E2).

O entrevistado E5 ressalta que “para ter sucesso nesse negoécio (TICs e
educacdo corporativa) deve-se ter um método proprio e entender as demandas de
cada cliente (E5). Vale apontar um alerta do entrevistado E4 sobre a importancia de o
treinamento ter elementos de jogos como conquistas e recompensas ao mesmo que
tempo que se deve cuidar para que o funcionario ndo perca o foco no conteudo e

gueira apenas ganhar algo.

4.2.4 Motivacao e engajamento

Os entrevistados apontaram os beneficios que as ferramentas de gamificacao
proporcionam em relagéo a motivacao e engajamento na atividade de treinamento: “O
que nds achamos mais interessante foi realmente o engajamento do pessoal, essa
facilidade que tivemos de disseminar aquele conteiudo de uma forma divertida. [...]
com isso ja elevou o aprendizado do conteddo que nds queriamos passar” (E7). O
entrevistado E9 complementou dizendo: “a gamificacdo e os jogos sérios realmente
engajam a pessoa durante a atividade, fica todo mundo muito engajado, € nesse
momento que traz para as pessoas o estado de imerséao no treinamento”.

N&o apenas com a area de treinamento e desenvolvimento profissional, mas
0 uso dos elementos de jogos tem outras consequéncias no ambiente de trabalho: “a
relacdo é direta assim, a gamificacdo aumenta 0 engajamento e este aumenta o

rendimento dos participantes no trabalho” (E6).

http://e-revista.unioeste.br/index.php/gestaoedesenvolvimento/index 103



em Gestao e Desenvolvimento em Revista
/P(‘) V. 10, N. 1, jan-jun/2024, p.91-112.
& = ISSN online: 2446-8738
Q?

Artigo recebido em: 18/02/2024
Artigo aprovado em: 26/06/2024

Gestdo e Desenvolvimento em Revista

Por outro lado, houve o alerta para possiveis problemas como “a
gamificacdo/jogo precisa muito mais trazer o usuario para dentro do conteudo, [...]
para depois conseguirmos levar de uma maneira divertida” (E2). O foco deve ser
sempre o0 conteudo dos treinamentos para nao perder a caracteristica principal da
gamificagdo ou de um jogo sério e ndo se tornar uma simples brincadeira ou dindmica
(R1).

Outra situacéo foi que “falhas na comunicagéo com os gestores podem causar
baixa adesdo em projetos de gamificacao/jogos sérios” (E3). Os gestores cumprem
um papel fundamental no desenvolvimento, comunicacdo e aplicagdo de uma

ferramenta de gamificacdo ou jogo sério (R2).

4.3 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A Classificacdo Hierarquica Descendente (CHD) por meio do dendograma
mostrou que o item “gamificagdo” obteve maior destaque em relagéo ao item “jogos
sérios” ao longo os resultados da pesquisa (PAPAMICHAEL et al., 2022). Os
entrevistados participantes das empresas do estado de Santa Catarina possuiam
caracteristicas semelhantes entre si e com o seu mercado de atuagdo. Por sua vez,
0s entrevistados das empresas do estado de Sdo Paulo e de Brasilia-DF mostraram
gue suas empresas estavam mais consolidadas que as concorrentes com o foco
especificamente na educacao corporativa (ALl et al., 2022).

A analise de similitude possibilitou entender as coocorréncias e conexidade.
Entre os grupos de palavras, destaque para a gamificacao por ser o tipo de ferramenta
mais estruturada e mais bem explicada pelos entrevistados. Sao ferramentas que
usam os elementos de jogos, mas ndo possuem o formato ou design de um jogo
(GIMENEZ-FERNANDEZ et al., 2021). A gamificacdo era usada para atividades dos
processos de trabalho ou educacé&o corporativa, sem que o objetivo principal fosse a
diversdo dos participantes (SAM-EPELLE; OLAYINKA; JONES, 2022).

Os jogos sérios foram menos utilizados nestes projetos de treinamento e
desenvolvimento. Os entrevistados na maior parte do tempo falavam no termo

“‘gamificagdo” até pelo engano que € comum acontecer ao confundir gamificagédo e
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jogo sério. Mesmo assim, percebeu-se nos resultados que a maior parte das
atividades eram situacoes de trabalho com o uso de elementos de jogos (SUTIL-
MARTIN; OTAMENDI, 2021). Os jogos sérios se constituem como atividades com o
formato de jogo que ndo o tem o divertimento como o objetivo principal (ALl et al.,
2022).

Referente a gamificacdo, os resultados apontaram que a ferramenta se
caracterizava pelos elementos de jogo aplicados em um contexto que ndo era um
jogo, sem o design de jogo. Houve énfase quanto a ludificacdo do processo de
trabalho (JACOB et al., 2022.). O planejamento da gamificagdo consistia no estudo e
aprimoramento, por parte dos consultores, para cada contexto buscando motivar e
engajar os participantes das atividades (PAPAMICHAEL et al., 2022).

A gamificagdo ndo consegue resolver varias coisas em uma Unica atividade.
Ela precisa de objetivos alinhados com a estratégia da empresa ou setor de trabalho
gque sera aplicada (SAM-EPELLE; OLAYINKA; JONES, 2022). Os principais
elementos da gamificacao relatados foram: storytelling, pontos, conquistas, progresso,
niveis e recompensa (VAN DER LUBBE et al., 2021). Conforme a pesquisa, estes
elementos tém maior aderéncias quanto as praticas de treinamento e
desenvolvimento de pessoas, além da atracdo ludica percebida (VAN STEEN;
DEELEMAN, 2021).

Mesmo em regides mais desenvolvidas e industrializadas, a gamificacdo era
constantemente confundida com jogos sérios, inclusive com restricdes quanto a sua
seriedade e efetividade com o grupo de trabalho (GIMENEZ-FERNANDEZ et al.,
2021). Qualquer atividade ou ferramenta de gamificacdo deve ser devidamente
planejada e aplicada de acordo com contexto da empresa cliente. Um exemplo do
éxito desta aplicacao foi o relato que o préprio grupo de trabalho em muitos casos
exigia a participacdo dos colegas que estavam desengajados, isso foi chamado de
gamificacdo cooperativa (TANOURI; KENNEDY; VEER, 2022).

As entrevistas e relatorios possibilitaram entender a diferenca préatica entre
gamificacdo e jogos sérios. Este ultimo apesar de ser estruturado com o design de

jogo ele pode ter objetivos referente a qualquer atividade ou situacédo que ndo seja o
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proporcionaram as empresas clientes aplicacdes de treinamento e desenvolvimento
de uma forma divertida, mas sem deixar de disseminar conhecimento, orientar
pessoas e melhorar processos de trabalho (KUEPPER; KLEIN; VOELCKNER, 2021).

O formato de jogo usado pelos consultores era interativo, divertido e colorido,
mas com foco em uma atividade especifica (SUTIL-MARTIN; OTAMENDI, 2021).
Além do treinamento e desenvolvimento, as areas de integracdo de pessoas,
recrutamento e sele¢cdo e comunicacgdo tiveram maior demanda com 0sS jogos S€rios
(VAN DER LUBBE et al., 2021). Como ocorreu com a gamificacdo, 0s jogos sérios
devem ser devidamente planejados e aplicados conforme a demanda do cliente
(PAPAMICHAEL et al., 2022).

Entre os elementos mais usados, destacaram-se: pontuacdo, niveis,
progresso e recompensas (MULCAHY et al., 2021). A aplicacdo destes elementos
ajudou a convencer o cliente quanto a eficacia dos jogos sérios e a lidar com as
diferentes geracdes no trabalho e com a criacao e atualizacéo de contetdo (ALI et al.,
2022). Estes aspectos das geracdes no trabalho e o contetdo proposto foram citados
como os principais desafios para o sucesso da ferramenta (ALLAL-CHERIF;
LOMBARDO; JAOTOMBO, 2022).

Os treinamentos nas empresas com o0 suporte dos elementos de jogos
deixaram mais ludico as atividades e promoveram resultados satisfatérios aos
clientes. Para que os elementos de jogos funcionem de forma eficaz, deve ser
importante ndo prolongar de forma demasiada uma Unica instancia de treino porque
mesmo em uma tarefa gamificada, os niveis de afeto positivo podem eventualmente
cair (BERNECKER; NINAUS, 2021).

As empresas TICs que atuam com educacdo corporativa devem ter um
método préprio e entender as demandas de cada cliente (SINGH et al., 2023). Pelo
relato dos entrevistados, os treinamentos costumavam ter elementos de jogos como
conquistas e recompensas, sempre com o foco principal no contetdo (JACOB et al.,

2022). Os desenvolvedores, consultores e gestores devem ter um entendimento da
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melhor versdo de treinamento que sera aplicada com os funcionarios (TANOURI;
KENNEDY; VEER, 2022).

As ferramentas de gamificacdo e jogos sérios aplicadas no contexto do
treinamento e desenvolvimento auxiliavam na motivagcéo e engajamento do pessoal
(HAMMEDI et al., 2021). Vale ressaltar a facilidade relatada ao disseminar 0s
conteudos propostos de uma forma divertida com o foco que deve ser sempre o
conteudo dos treinamentos (JACOB et al., 2022.).

Os elementos de jogos faciltaram um nivel de imersdo em alguns
treinamentos, o que foi mérito do instrutor ao escolher as melhores ferramentas para
aguele determinado grupo de profissionais (VAN STEEN; DEELEMAN, 2021). O
estado de imersdo provoca um envolvimento intenso do individuo em uma atividade,
essa intensidade possibilita se aprofundar no contetido proposto e o desenvolvimento
profissional (HAMMEDI et al., 2021).

A gamificacdo e 0s jogos sérios aumentavam 0 engajamento e este
estimulava o rendimento dos participantes no trabalho. Os elementos do jogo
influenciam positivamente a aprendizagem e o desempenho em tarefas cognitivas
(BERNECKER; NINAUS, 2021). Os gestores, por sua vez, devem cumprir um papel
fundamental no desenvolvimento, comunicacdo e aplicacdo das ferramentas de
gamificacdo ou jogo sério (PAPAMICHAEL et al., 2022).

5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo do estudo foi analisar as ferramentas de gamificacéo e jogos sérios
desenvolvidas por profissionais de tecnologia da informacao e comunicacao (TIC) com
foco na motivacéo e engajamento no trabalho. As ferramentas de gamificacdo foram
as mais usadas em comparagdo com 0s jogos sérios. A gamificacdo ndo conseguia
resolver todos os problemas da empresa em uma Unica atividade, isso mostra que ela
deve ser devidamente planejada e aplicada de acordo com contexto da empresa
cliente.

A éarea de treinamento e desenvolvimento das empresas possuiam a maior

demanda quanto as ferramentas que usavam os elementos de jogos. Os jogos sérios
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foram usados em outras &reas, como a integracdo de pessoas, recrutamento e
selecéo e comunicacao. As diferentes geracdes no trabalho e a criacéo e atualizacéo
de contetdo estavam entre os principais desafios deste tipo de ferramenta.

O uso dos elementos de jogos gerou bons resultados na area de treinamento
e desenvolvimento de pessoas. As empresas TICs que atuam com educacao
corporativa devem ter um método proprio para entender as demandas de cada cliente,
sem deixar de considerar a participagdo dos gestores neste processo. Os
treinamentos que usavam gamificacdo ou jogos sérios na sua estrutura auxiliavam na
motivagdo e engajamento dos participantes. O estado de imersdo na atividade
ajudava na disseminacao de conhecimentos e no desenvolvimento profissional.

Como contribuicao tedrica pode-se descrever a diferenciacdo dos conceitos
sobre gamificacdo e jogos sérios que o estudo abordou. Gamificacdo séo atividades
ou ferramentas que usam os elementos de jogos, mas ndo possuem o design de jogo
e ndo tem a diversdo como foco principal. J& 0s jogos sérios possuem o formato de
jogo e ndo tem a diversdo como foco principal.

Como limita¢des, ndo houve o detalhamento necessario para constituir um
estudo de multiplos casos devido a impossibilidade de entrevistar profissionais das
empresas clientes e ndo foi autorizado a divulgacdo de mais informacdes sobre as
empresas dos préprios entrevistados. Outras limitacdes foram que nenhuma teoria de
motivacdo no trabalho foi abordada ao longo da pesquisa e o tempo de 5 anos entre
a aplicacdo da pesquisa e a andlise e descricdo dos resultados.

Para estudos futuros recomenda-se pesquisas que fagam um estudo de caso
ou de multiplos casos e que tenha abordagem com alguma teoria da motivacdo. Uma
pesquisa quantitativa com profissionais que tiveram treinamentos que usaram

elementos de jogos pode ser uma possibilidade de estudo.
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