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Resumo

As organizagbes em seus mais variados modelos de negdcios estdo utilizando a
gamificacdo como propdsito de melhorar o engajamento de seus colaboradores ou até
mesmo das pessoas que compdem o seu nucleo de atividades. Esse trabalho tem como
objetivo mostrar a aplicacdo da gamificacdo como método de ajuda gerencial das
organizagdes no contexto de ampliar o engajamento dos funcionarios e pessoas que
participam das organizacbes sendo essa também a principal justificativa desse
trabalho. Assim utilizou uma metodologia de natureza qualitativa, descritivo e
exploratdrio, com uma andlise voltada para estudos ja publicados e como forma de
exemplificar a ferramenta, buscou-se analisar a aplicacdo da ferramenta em um estudo
de caso. Como conclusdo pode-se observar que a gamificacdo, antes apenas
relacionada ao lazer e o divertimento entre pessoas de todas as idades, hoje podem
ser usufruidos e beneficiados nas organiza¢des aumentando a produtividade coletiva e
individual de cada colaborador, assim como a cooperagao, otimismo e a persisténcia
entre as equipes para enfrentar os novos desafios.
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Abstract

Organizations in their most varied business models are using gamification as the
purpose of improving the engagement of their employees or even the people who make
up their core of activities. This work aims to show the application of gamification as a
method of management help for organizations in the context of expanding the
engagement of employees and people who participate in organizations, which is also
the main justification for this work. Thus, it used a qualitative, descriptive and
exploratory methodology, with an analysis focused on previously published studies and
as a way of exemplifying the tool, we sought to analyze the application of the tool in a
case study. In conclusion, it can be observed that gamification, previously only related
to leisure and entertainment among people of all ages, can now be enjoyed and
benefited in organizations, increasing the collective and individual productivity of each
employee, as well as cooperation, optimism and the persistence between the teams to
face new challenges.

Keywords: Administration, Marketing, Gamification, Business, SICREDI

1. INTRODUCAO

A gamificagdo como ferramenta de gestdo nas organizagbes pode ser definida
como a inclusdo de mecanica, estilo, pensamentos e ou técnicas de designer de jogos
que busquem o envolvimento das pessoas na solu¢dao de um problema (ZICHERMANN;
LINDER, 2003), e no contexto corporativo que se apresenta como uma ferramenta que
aperfeicoa o desempenho e a satisfacdo dos funcionarios (PENENBREG, 2013).

A gamificacdo ndo se trata apenas de aplicar a tecnologia ao antigo modelo de
participacdo mais sim de criar um novo modo de participacdo. O objetivo da
gamificacdo é construir uma nova comunidade de pessoas, é motiva-las a alcancar
metas que elas préprias desconhecam. A gamificacdo atrai as pessoas em um nivel
emocional, o que é muito mais poderoso do que qualquer estratégia de participacao
tipica de engajamento.

O conceito técnico de gamificagcdo utiliza basicamente a racionalidade e o
dominio dos games para motivar, estimular a competicao saudavel no ambiente de
negdcios e aumentar o engajamento dos colaboradores. Fardo (2013 p.02) pressupde
a utilizacdo de elementos tradicionalmente encontrados nos games, como narrativa,
sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperacdo, competicao,
objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversdo, interacdo, interatividade,
entre outros, em outras atividades que nao sdo diretamente associadas aos games,
com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacdo que
normalmente encontramos nos jogadores quando em interagao com bons games.

Com o conceito de inserir a gamificacdo na gestdo empresarial das
organizacdes surgem praticas para transformar as atividades laborais do cotidiano em
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intervengdes persuasivas mais dinamicas e divertidas no ambiente organizacional.
Deterding et al. (2011), explica que a gamificagdo pode ser definida como o uso de
elementos caracteristicos de design de games fora do contexto de games. Ja Kapp et
al. (2013) define dois tipos de gamificacdo, a extrinsica e a intrisseca. A gamificacdo
extrinseca, exerce um impacto menos duradouro e pode inclusive desestimular os
colaboradores (jogadores) e a mais usada quando elementos de jogos sao adicionados
a um sistema. Ja a gamificacdo intrinseca é capaz de sustentar o envolvimento onde
apresenta trés elementos essenciais que sdao a autonomia, dominio e o proposito que
sdao ligadas ao uso motivacional e o design comportamental para engajar os
colaboradores.

A partir de toda essa contextualizagdo inicial, esse trabalho tem como
problema de pesquisa explicar de que forma a gamificagdo é aplicada como
metodologia gerencial nas organizagdes? Para responder tal problema, o objetivo geral
visa mostrar a aplicacdo da gamificagdo como método de ajuda gerencial das
organizagdes no contexto de ampliar o engajamento dos funciondrios e pessoas que
participam das organizacbes. Ja os objetivos especificos buscardo descrever sobre o
modelo de gamificacdo, suas caracteristicas e principais processos; apresentar as
metodologias utilizadas para os processos de gamificagdao nas organizacdes e analisar
os processos de gamificacdo implantados em uma organizacao.

Esse trabalho tem como justificativa a implementacdo da gamificacdo como
ferramenta de gestdo dentro das organizacdes uma vez que consequentemente
possibilitara a elevacdo da produtividade coletiva e individual. Como justificativa
académica esse trabalho vem ampliar os estudos ja publicados e relacionados a esse
trabalho aumentando ainda mais o contexto da literatura. Ajustificativa social parte
para entender um pouco mais sobre a escolha de atividades gamificadas que ajudam
pessoas a compartilharem melhor suas atividades, sejam elas profissionais ou ndo,
além de motivar as pessoas a fazerem coisas extraordinarias, envolvendo-as em um
nivel emocional motivando-as a atingir seus respectivos objetivos conforme estudos de
Burke.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Games e Gamificacdo: diferengas e similaridades

A gamificacdo apresenta como conceito bdsico com a definicdao trazida por
Paharia (2013), segundo a qual a gamificacdo é entendida enquanto ferramenta para
0s negocios, como uma forma de gerar lealdade, seja em publicos internos ou
externos. Paharia (2013, p. 65) explica que:

(...) a gamificacdo emprega técnicas motivacionais que os designers
de videogames tém usado por anos, para motivar os jogadores, e aplica-as
em contextos que ndo sdo jogos. Essas técnicas incluem (mas ndo se limitam
a concepgao de objetivos a serem alcangados, reconhecimento por badges,
engajamento via competicdo, encorajamento a colaboragdo em equipe,
caracterizagdo de status por ranking e estimulo ao acimulo de pontos.
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Pode-se entender que a motivagao, ao utilizar técnicas de gamificagdo, busca a
associagao com o engajamento através do apelo ludico e descontraido, como se fosse
mais uma forma de entretenimento e do que um treinamento entediante.

Como lembra Burke(2015), ha muita confusdo e muito debate em torno das
similaridades e diferengas entre games e gamificacdo. Pelo fato de os dois
compartilharem algumas caracteristicas comuns e afins, tais como pontos e niveis, as
pessoas tendem a pensar que seja a mesma coisa e que os principios aplicados a um
sirvam para o outro.

Contudo, games sdo bastantes diferentes da gamificacdo, e é crucial
compreender claramente tais dissemelhancas para evitar confusdes. Segundo
Kapp(2012)citado por Alves (2015, p. 21) explica que game é um sistema no qual
jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e
feedback; e que gera um resultado quantificdvel frequentemente e licitando uma
reacao emocional.

O jogo atrai principalmente os jogadores de uma forma fantasiosa e bem
humorada, com o objetivo de favorecer ao jogador divertimento, lazer, brincadeira
para gasta a energia e até mesmo para sair da realidade imposta pelo dia a dia.

De acordo com Gee (2005), os jogos apresentam caracteristicas que auxiliam no
desenvolvimento de habilidades dos jogadores em um nivel mais profundo, porém o
desafio e a aprendizagem sdo em grande parte aquilo que torna os videogames
motivadores e divertidos.

O jogo, entretanto, é um instrumento que colabora na realizacdo afetiva,
cognitiva, social e moral pelo fato de existir uma peculiaridade ludica se tornando mais
atrativa e eficiente em seu desenvolvimento ordenando a inteligéncia, adquirindo
conhecimento (GEE, 2005).

O jogo usa elaborados elementos graficos e animagdes para criar uma
experiéncia realista para os participantes, com o objetivo de imergi-los em um mundo
onirico e imergi-los nos papéis que desempenham nele.

No entanto, o jogo ndo tem outro propdsito sendo entreter os participantes.

Os jogos motivam avangar em seus respectivos estagios de diferentes maneiras
e obter recompensas sob medida, superando desafios. Eles ensinam, motivam e
participam de forma que a sociedade ndo consegue fazer. (McGonigal, 2011).

Para definir jogos Huizinga nos fornece a seguinte ideia, dizendo que jogo é:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como "ndo-séria"
e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro,
praticada dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma
certa ordem e certas regras. Promove a formagdo de grupos sociais com
tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em
relagdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes (HUIZINGA, 1938, p. 13).
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No jogo, a resolucdo de problemas é envolvida pelas préprias necessidades de
sua execucdo, onde é necessario elaborar e testar estratégias, levantar hipdteses e
refletir sobre as acbes do jogador e do seu oponente e, como processo de
aprendizagem, que pode ocorrer com a media¢do do professor, ha também o registro
e analise das etapas do jogo.

Esses principios sdo os mesmos da resolucdo de problema, ou seja, o jogo
representa uma situagao-problema determinada por regras, em que o individuo busca
a todo o momento, elaborando estratégias, procedimentos e reestruturando-os,
vencer o jogo, ou seja, resolver o problema (GRANDO, 2015).

Desta forma, o game, pode ser visto como um auxiliar para a relagao de atingir
o objetivo dos desafios, de forma que a utilizagdo do game possa orientar o jogador a
desenvolver determinadas habilidades como estratégia e acdes planejadas, de forma a
se desenvolver certas situagdes envolvendo um problema.

O ponto central da gamificacdo é definir o espago apropriado para o jogador
participar, de forma que ele possa encorajar e atingir seus objetivos, enquanto a
organizacao pode, em ultima instancia, atingir os objetivos que descreve.

A gamificacdo tem como principio a apropriacdo dos elementos dos jogos,
aplicando-os em contextos, produtos e servicos que ndo sdo necessariamente focados
em jogos, mas que possuam a intengao de promover a motivagao e o comportamento
do individuo (BUSARELLO et al., 2014).

A gamificacdo é relacionada com os elementos do jogo, é um jogo mais formal,
pois representa uma estrutura com regras e conflito na competicdo em direcdo aos
objetivos. Enquanto que brincar representa um formato mais amplo, expressivo,
improvisador, até mesmo uma variada recombinacdo de comportamentos e
significados dos jogos. (DETERDING et al., 2011).

Gamificacdo tem o objetivo de motivar, incentivar e encorajaras pessoas para
gue elas alterem seus comportamentos e ao longo do tempo desenvolva habilidades
qgue elas proprias ndo sabiam que existia pelo fato de ndo estimularem a si préprias.
Ela se origina na possibilidade que seus integrantes atinjam seus objetivos e, em
decorréncia a organizacdo também a atingira.

Segundo Alves (2015, p. 41),

(...) em termos de aprendizagem, quando pensamos em
gamification estamos em busca da producdo de experiéncias que sejam
engajadoras e que mantenham os jogadores focados em sua esséncia para
aprender algo que impacte positivamente em sua performance.

A gamificacdo explora a maneira como se gira em torno de motivar as pessoas
para alcancarem as préprias metas e ndo as das organizacdes. Engajamento é o
periodo de tempo no qual o individuo tem grande quantidade de conexdes com o
ambiente e outras pessoas (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Zichermann e Cunningham (2011) apontam quatro razdoes que motivam as
pessoas a jogar: obter o dominio de um determinado assunto; aliviar stress; como
entretenimento; e como meio de socializa¢3o.
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Os mesmos autores enfatizam quatro aspectos diferentes da diversao
comportamento no jogo, quando os jogadores competem e buscam a vitdria; quando
vocé esta imerso em explorar o universo; quando a mesa como os sentimentos do
jogador é alterada pelo jogo; quando o jogador interaje com outros jogadores.

A seguir pode-se verificar as cinco varidveis que compde a definicdo do
conceito de gamificacao.

Figura 1: Varidveis que definem o conceito de gamificacdo.

“raprendizaigem]

: mecanicas|
{narrauva} |de jogos
e—— A i e AN

Mocanica

gamification

Dindmica: it

Estdtica: amogin

motivacao e pensar como
engajamento em jogos

infrinseca * extrinseca

Mot e

Fonte: Ponto Didatica (2020).

2.2. Elementos dos jogos que podem ser aplicados na gamificagdao

Os elementos do jogo podem se integrar em nossas vidas, o que nos motiva a
seguir nosso préprio caminho e mudar o ambiente a nossa volta, seja em projetos
pequenos ou projetos de grandes empresas.

Os elementos de jogos sao todos os itens de persuasdo inerentes aos jogos, que
sdao capazes de influenciar diretamente na percepcdo e na emocdo dos jogadores.
Nesse sentido, exemplos de elementos de jogos sdo: pontos, medalhas, troféus,
rankings, barras de progresso, entre outros (NAH et al., 2014; HAMARI et al., 2014;
DICHEV; DICHEVA, 2017).

Gamificacdo é um conjunto de estratégias importadas de games para melhorar
a experiéncia do usuario e a participacdo em varios outros aplicativos de negécios.
Existem muitas estratégias que podem ser aplicadas no campo da gamificacdo, e
existem novos mecanismos que atraem cada vez mais usuarios a cada dia.

Conforme Seaborn e Fels (2014). os elementos dos jogos sdo geralmente
abstratos dificil de ser especificado. Abaixo segue uma listagem com vinte e uma
técnicas de jogos e doze narrativas ao qual sdo englobados na gamificacao.

As técnicas utilizadas a baixo se bem implementadas podem definir um
caminho transformador em processos de alteracdo de comportamentos empresariais.
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Quadro 1: Narrativa da gamificagdo.

Narrativa

E baseado em uma historia.

Niveis

E a solugio perfeita para criar uma sensagio
constante de movimento para a frente. Significam
niveis de engajamento, ou seja, 08 usudrios sio
encorajados a regressar para concluir tarefas,
atingir metas e muito mais, enquanto na busca de
alcancar o proximo "nivel".

Pontos

Fornece feedback constante, e promove status e
competi¢ido através dos niveis, também determina
as recompensas. Permitem acompanhar as
atividades do usudrio e moldar o comportamento
do usudrio, engajando mais o usudrio.

Prémios

Sio concedidos quando merecido ou devido.

Presente

Oportunidade de compartilhar itens com outros.

Progressio

Desenvolvimento crescente dos jogadores.

Quadro de Lideranga

Display visual de progressiio e conquistas. Se for
aplicada individualmente pode desmotivar, por
isso deve ser desenvolvida com diversas
categorias combinadas com diferentes atividades
e comportamentos.

Realizagoes

Representagio virtual ou fisico de ter realizado
algo.

Recompensas Beneficios das acoes ou conquistas.
Relacoes Interacio social, altruismo, cooperacio,
Statis O grau ou um nivel de jogador para a motivagio
.~ o -

para alcangar niveis mais elevados.

Trabalho em equipe

Um grupo ou uma sociedade resolve criar um
esfor¢o coletivo para resolver um problema,

Transparéncia

Regras claras e objetivas.

Fonte: NASPOLINI, Francieli(2016)

De acordo com esses quadros, essas técnicas de jogo e as narrativas
apresentadas, com as suas respectivas descricbes sao elementos especificos que ndo
se limitam-se a ser exclusivos do contexto de jogos, mas também sdo implemetados a
gamificacdo afim de ter aplicagdes gamificadas no ambiente empresarial.
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Quadro 2: Definigdes dos elemetos de jogos.

Avatares

Representagiio visual dos jogadores.

Bens virtuais

Ativos de jogos com vilor em dinheiro real ou
niio,

Recompensa depois de ter completado uma

i) sequéncia de desafios ou atividades.
Coergio Tarefas limitadas ou forgadas.
Cole¢des Cole¢iio de itens ou distintivos.
Combate Batalha definida e curta duragio.
c ) Habilidade recompensa através de fazer uma
ombos e 7
combinagiio de coisas.
Competicio Competi¢iio individual ou entre equipes.
E a combinagio de missdes que recompensam
Concursos aqueles que terminar mais rapidamente ou

efetivamente.

Contagem regressiva

S6 ¢ dado uma certa quantidade de tempo para os
Jjogadores fazerem algo,

Cooperagiio Objetivos compartilhados,
Desafios Enigmas ¢ tarefas que requerem esforgo.
Des . Desbloqueio de contendo: de acordo com tarefas
esbloqueio T
e niveis.
Descoberta/Exploragio | Motivagio por descobrir algo.
Podem ser obtidas para o realizagiio do objetivo
ou para pontos ganhos ¢ pode ser facilmente
Distintivos exibido. Todo mundo gosta de saber que eles tém

valor. Para alguns, o status em sua comunidade é
um motivador incrivel,

Emblemas ¢ Conquistas

Denotam os niveis dos pontos ou os diferentes
tipos de atividades. Atrai pessoas com interesses
diferentes. Apontam habilidades individuais
flexiveis porque abrangem diversos tipos de
atividades e diferentes graus de dificuldade.

Emogdes C u'n'f)sidudc. competitividade,  frustragio ¢
felicidade.
Feedback E a constante informacio de onde se estd indo.
E a maneira universal para transmitir sucesso. Os
Lidsies lideres fornecem aos usudrios uma maneira facil
de mostrar a sua pontuagiio ¢ como eles se
COMPpAaram contria os outros.
Metas Objetivos de longo prazo e curto prazo.
E wusado para criar um conjunto de
Missoes comportamentos que  permitem  aos  usudrios

desbloquear recompensas especificas.

Fonte: NASPOLINI, Francieli(2016)

Os varios elementos de jogos, permitem-se a criacdo de um ambiente que
possibilita aos colaboradores experiéncias divertidas e envolventes na organizagdo.
Nas consideragdes de Juul:

Um jogo é um sistema formal de regras com resultado variavel e
guantificavel, onde a diferentes resultados sdo atribuidos diferentes valores,
o jogador exerce esforco para influenciar o resultado, o jogador sente-se
ligado ao resultado, e as consequéncias da atividade sdo opcionais e
negociaveis. (JUUL, 2003, v.89, p.2)
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Segundo Burke (2015) esses elementos conseguem motivar os colaboradores
ndo pelo o que eles fazem, mas sim pelo que esses elementos acabam significando
para cada colaborador ou usuario com tudo acaba virando um grande incentive.

Os elementos de jogos que sdo aplicados a gamificagdo empresarial serve para
que as empresas possam implementar elementos de game na sua constitui¢ao a fim de
mostra para os colaboradores que a gamificagdo empresarial vem para proporcionar
uma experiéncia que vai motivar os colaboradores, que é um ponto de transformacgao
e ndo para fazer somente algo que seja simplesmente divertido ou que gere
resultados.

A utilizacao de realidades fantasiosas contribui para a retengao e relagdo com o
conhecimento (KAPP, 2012), pois vem para minimizar a complexidade, identificar as
funcdes de causa e efeito, remover os fatores de estranhamento, uma vez que muitos
problemas do cotidiano ndo sdo tdo interessantes como os fantasiosos e também
contribui para a reducao de tempo de aplicagao e entendimento de conceito.

2.1.1 Aplicagoes

Tanto Formanski (2016) quanto a empresa de jogos Ludospro, afirmam que a
utilizacdo da aplicacdo da gamificacdo no contexto empresarial faz da utilizacdo de
mecanicas de jogos para o enriquecimento de conteudos educacionais com o intuito
de aumentar o engajamento e a produtividade dos funcionarios, em meio a desafios
para instigar a aprimoracdo da qualidade, aumentando a retencdo de habilidades e a
produtividade dos profissionais.

A gamificacdo traz consigo as mecanicas e designer de jogos com o propdsito
de trabalhar a cooperatividade, produtividade, engajamento e inovacdo entre varias
outras praticas no ambiente empresarial.

Assim, como em qualquer outra estratégia, na gamificacdo também é
necessariorealizar um planejamento a fim de identificar os objetivos que a empresa
deseja almejar fazendo com que as formas de avaliacdo para monitorar os resultados
alcancados sejam alcangados.

Segundo Burke(2015), para comecar a aplicar a gamificacdo nas empresas é
necessario que sigam alguns passos para conseguir a implementacdo adequada da
gamificacdo no ambiente empresarial. No quadro a seguir conseguimos vizualizar os
primeiros passosque se tdo para a aplicacdo e a alteracdo de comportamentos com a
aplicacdo da gamificacao.
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Quadro 1: Passos para a aplicacdo da gamificagdo no ambiente empresarial.

PASSOS PARA A APLICACAO DA GAMIFICAGCAO NO AMBIENTE EMPRE SARIAL

Estabelecer abjetivos

Para alterar o comportamento do colaborador € estabelecer um objetivo para que ele engaje
todos os participantes da empresa.

Desencadeadores

Até que a acdo se torne parte integrante da rotina os colaboradores necessitam ser
relembrados sobre as mudancas de comportamentos (Solucdes gamificadas podem vim
funcionar como gatilhos que ajudam a alterar comportamentos).

Passos pequenos

A chave para conquistar metas maiores € separar e reparir em alvos menores com maior
facilidade de administrar.

Capacitar
colaboradores com
espirito afins

Implementar mudancas € um trabalho duro, porém se torna algo mais facil quando se tem
grupos de pessoas tentando conguistar o mesmo objetivo. Faze parte do processo humano
guerer se manter alinhado com pessoas ao nosso lado.

Peca apoaio

Solugdes gamificadas séo integradas as midias sociais 0 que amplia o alcance do seu
suporte e conhecimento pedindo ajuda.

Elevar o grau de
complexidade

As mudancas precisam comecar compassos simples, todavia comportamentos mais
complexos podem e devem ser desencadeados ao longo do processo de gamificacdo.

Repetir até que os
hébitos se instalem

Depois que o comportamento é aprendido é preciso que o repita até que o novo habito se
forme constante.

Mudancas comportamental € um evento que acontece uma Unica vez depois que o habito se
instala no colaborador o objetivo € que ele ndo consiga parar de usar as solucbes
gamificadas.

Carater inovador

Fonte:Burke (2015)

Com os passos mostrados no quadro acima, consegue-se observar que a
gamificagdao ndo é somente aatribuicdo de pontos, emblemas a eventos e transforma-
los em coisas envolventes em um passe de magica para envolver os colaboaradores.

O conceito é sobre compreender as realizacbes, metas e motivacdes dos
funciondrios e projetar uma experiéncia que os motivem a atingir seus objetivos.

2.3. A gamificacao no ambiente de trabalho

Alves (2015) explica que a pratica da gamificacdo é entendida como um método
de ensino ativo que utiliza elementos de design de jogos para criar um ambiente
educacional com maior interatividade e possibilidade de escolhas e acdes dos
participantes. Em suma, quando falamos sobre gamificacdao, estamos falando sobre um
método de usar elementos de jogo como contar histdrias, avatares, recompensas,
feedback instantaneo, moeda virtual, para encorajar o desempenho dos colaboradores
da empresa.

Hoje, a gamificacdo permitiu as empresasfazerem grandes melhorias na
produtividade e transformar tarefas repetitivas em tarefas mais interessantes
(ARAUJO, BELATO e SANTANA, 2018). Por outro lado, enfatiza que, como ponto
negativo, quando os “perdedores” (aqueles que ndo atingirdo as metas e objetivos
propostos) sdo submetidos a um processo de feedback inseguro, isso causa algum
dano psicolégico aos funcionarios, uma fraqueza e preocupacao com a gamificacado.

A gamificacdo pode ser usada para treinar o pessoal de varias maneiras. Os
elementos do jogo sdo fixos, como a porcentagem de cursos que indicam o progresso,
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pontuagbes pessoais, classificagdes sociais, sistemas de recompensa e feedback e
criacdo de nivel.

No entanto, a aplicacdo da gamificacdo nao se limita ao e-learning. Por meio do
uso de elementos do jogo para incentivar as pessoas a participarem mais do
treinamento, independentemente de dependerem de tecnologia, esportes e
treinamento presencial também podem ser gamificados.

A preparagdao de uma apresentagao que inclua um indicador simples, a
distribuicdo de pontos com base em critérios previamente estabelecidos e a exibi¢do
de rankings sociais em constante atualizagdao e em posi¢ao de destaque sao exemplos
de como gamificar sem o uso de tecnologia.

2.3.1. Influéncia no comportamento humano, planejamento e vantagem
competitiva

Os sistemas de gamificacdo exigem muito planejamento, principalmente
quando aplicados para fins de aprendizagem, como no caso de treinamento, na
implementacdo, as metas estabelecidas ndo devem ser superficiais, mas sim analisadas
metodologicamente para que possam operar normalmente, e a estética desses
sistemas exige uma experiéncia de qualidade.

No campo da formacdo, espera-se que os sistemas de gamificacdo,
principalmente na forma de gamificacdo e jogos sérios, resolvam os desafios
enfrentados pelo desenvolvimento continuo da tecnologia no mundo atual. E
possiveldefinir o engajamento como um estado positivo e benéfico caracterizado por
ser cheio de energia, dedicacdo e concentracdo no trabalho, o que se tornou uma
dificuldade e faz com que a empresa e o departamento de recursos humanos
trabalhem juntos para criar uma cultura de engajamento, afim de obter uma vantagem
competitiva no mercado.

A area de treinamento e desenvolvimento estd cada vez mais inclinada a buscar
estratégias para efetivamente atingir seus objetivos, pois uma nova geracdo de
pessoas constituird o futuro mercado de trabalho, e elas se preparam para um mundo
virtual seguro e agil e controle o que o jogo oferece, as empresas precisam acolher de
forma eficaz esta geracao de profissionais e, neste momento, é necessario garantir que
cada vez mais as pessoas participam na empresa para promover o desenvolvimento
pessoal e da prdpria organizagao.

Diante disso, hd pesquisas como as de Formanski (2016), Biloch e Lofstede
(2013), Girando (2019), Locci (2017) dentre outros sdo citados nas referéncias
bibliograficas desse trabalho que constataram que os sistemas de gamificagdo surgem
como uma vantagem competitiva na gestdo de pessoas, pois podem solucionar o
problema de desmotivacdo e garantir o aprendizado da empresa, tornando o
treinamento eficaz e dindmico. Usar a gamificacdo como estratégia na drea de
treinamento e desenvolvimento torna-se viavel ndo sé para os funcionarios poderem
participar do processo de aprendizagem, mas a aprendizagem também pode ser
utilizada nas atividades desenvolvidas para a organizacao.
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Outro beneficio da gamificagdo é o planejamento de alto nivel como explica
Girando (2019) na area de treinamento, porque o treinamento de gamificacdo é formal
e requer uma organizacdo cuidadosa, se uma organizacdo deseja obter vantagem
competitiva treinando funcionarios, todas as acbes no sistema devem ser
cuidadosamente planejadas e direcionadas, o que nem sempre é o caso.

Um aspecto que foi comprovado é que os jogos sérios se juntardo ao e-learning
no futuro porque tém o potencial de ensino, com base na experiéncia e ndo apenas no
conteudo, tornando aprendizagem dinamica e eficaz. Tendo em vista o aumento
continuo do numero de jogadores em todo o mundo e a expansao do mercado de
games, a criacdo de um sistema de treinamento gamificado na visao de Sampaio
(2019) também permite que a empresa fornega valor aos funciondrios, o que pode
motivar os funciondrios e aliviar o fardo do trabalho e monétono reagées.

2.4. Gamificagdo e sua aplicabilidade

Gamificacdo é uma tecnologia de jogo projetada para resolver problemas ou
construir relacionamento. A gamificacdao serve como forma de incentivar e estimular
publicos especificos. Além de proporcionar diversdo, o ato de brincar também é uma
forma de o sujeito desenvolver habilidades cognitivas e de pensamento, estimulando a
atencdo e memoria.

Segundo Vianna et al. (2013) a gamificacdo deve a intencdo de despertar
emocdes positivas, explorar aptidoes pessoais ou atrelar recompensas virtuais ou
fisicas ao cumprimento de tarefas.A excecdo dos chamados Jogos Sérios e, de acordo
com sua definicdo mais aclamada, submeter-se a um processo de gamificacdo nao
significa necessariamente participar de um jogo, mas sim apoderar-se de seus aspectos
mais eficientes (estética, mecanicas e dinamicas) para emular os beneficios que
costumam ser alcangados com eles. (VIANNA et al., 2013, p.17).

Portanto, o que hoje chamamos de pensamento do jogo refere-se ao campo do
qgual a gamificacdo faz parte - com certo destaque, é verdade, mas apenas como uma
parte. O pensamento de jogo é um conceito valioso porque é abrangente e visa
combinar a gamificacdo com outros conhecimentos ambientais corporativos em
gestdo e design.

Por exemplo, projetos que gamificam portais geralmente usam jogos como
objetos de aprendizagem. Ou simulador. Sem falar na inevitdvel conexdo entre
sistemas de gamificacdo e tecnologias de visualizacgdo como realidade virtual e
realidade aumentada.

Barral (2019) e Braga, Benevides e Pires (2019) concordam que na pratica, as
vezes é dificil separar jogos, gamificacdo, emuladores, dificil e pode ser desnecessario,
pois esses métodos sao unificados no framework do pensamento do jogo. Em primeiro
lugar, este é um termo que inclui todos os recursos relacionados ao jogo.

Mas o pensamento do jogo ndo é apenas o nome da caixa de ferramentas. Essa
também é uma maneira inteligente de usar essas ferramentas. Dessa forma nasceu no
contexto do desenvolvimento agil de projetos, com énfase especial na experiéncia do
usuario enxuta. Em outras palavras, quando se trata de fazer isso, apenas ser agil ndao é
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suficiente: a experiéncia do usudrio ainda desempenha um papel importante no
pensamento do jogo.

2.5. Ambiente Educacional

O uso da gamificacdo como método de ensino pode ser considerado uma
alternativa inovadora para incentivar os alunos, pois o uso de elementos do jogo,
como sistemas de recompensa e mecanismos sociais competitivos, afetam
diretamente sua motivagao e participagao. Nessa visdao Dickmann e Dickmann (2021)
explicam que educadores interessados em novos métodos e técnicas de aprendizagem
cada vez mais préoximos dos alunos podem encontrar fontes interessantes de
conhecimento em pesquisa.

A interagdo com ideias baseadas em jogos motiva as pessoas a agirem,
promovendo o que aprenderam, ajudando-as na tomada de decisdes, e reforga os
beneficios do uso desta ferramenta para motivar, participar e influenciar os individuos.
Caponneto, Earp e Ott (2014) explicam que o aumento do interesse em afirmagdes no
aspecto de gamificacdo educacional esta se tornando cada vez mais proeminente no
ambiente escolar. Além de proporcionar estimulos externos que contribuem para o
processo de aquisicdo de conhecimento e fortalecimento escolar, também colabora
com o desenvolvimento e a participacdo dos alunos afins de praticar e aplicar
elementos do jogo no processo de aprendizagem.

3. METODOLOGIA

Essa pesquisa sera delineada num modelo qualitativo, uma vez que ndo explora
acdes numéricas ou de incursdes de varidaveis que busquem chegara um contexto
calculdvel e sim busca compreender a retdrica do trabalho em si. Marshall e Rosana
(1989) explicam que a pesquisa qualitativa tem por objetivo a busca por
aprofundamento sem processos, processos organizacionais, estruturas inovadoras
dentro de outras acbes que podem enfatizar um discurso mais descritivo e explorador
nessas pesquisas.

Quanto aos objetivos, essa pesquisa terd a abordagem descritiva e exploratéria.
Serd descritiva uma vez que busca descrever um objeto do cotidiano e que faz ligacao
com vdrias estruturas organizacionais nos dias atuais que é a gamificacdo.

Serd feito uma revisao de literatura pertinente a esse tema levando em conta a
construcdo do tema e sua utilizagdo. Ja no quesito da exploratividade do tema buscara
evocar um estudo de caso, para sim, exemplificar da melhor forma como o modelo
tratado aqui nesse trabalho funciona quaissao as suas especificidades mais marcantes.

O procedimento de coleta serd a pesquisa documental,bibliografica e estudo de
caso por documentos secundarios prontos retirados da internet. Para isso serd
utilizado o estudo de caso com a inser¢do do modelo de gamificacdo em ambiente
interno de um banco.
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Para isso sera utilizado como proposta do estudo de caso sobre o projeto de
gameficacdo do Banco Sicredi que possui sede no Rio Grande do Sul, porém tem
muitas agéncias em varios estados brasileiros.

Tomou-se como iniciativa estudo de caso nesse banco uma vez que o modelo
de gamificacdo da empresa foi um dos projetos que nos ultimos dois anos, a contar do
ano de 2019, ganhou prémio com a melhor abordagem para o uso interno para os
colaboradores. No capitulo que irdabordar o modelo de gamificagdo do banco esse
tema sera mais bem explorado.

Sera realizada de forma de andlise de conteudo, categorizagdo ou observagdes
em relacdo ao assunto abordado e realizando uma analise posterior para a
identificacdo das potencialidades do objeto de discurso. Sera feito uma andlise de
como foi a montagem do modelo que a empresa pesquisada utiliza para enfatizar o
uso da gamificacao no contexto das atividades internas da organizagao.

4, ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1. Metodologias utilizadas para os processos de gamificagao

As metodologias utilizadas para os processos de gamificacdo nas organizacdes
sdo estratégias de engajamento utilizadas em diferentes aspectos para envolver e
modificar a estrutura da organizacdo.De acordo com Burke (2015) e Kapp (2012) a
utilizagcdo de realidade fantasiosas favorecem a relagdo do conhecimento com os
elementos que motivam os colaboradores.

O taiwanés americano Yu-kai Chou é um empresario, palestrante, autor e
consultor de negécios, € um dos pioneiros no assunto sobre gamificacdo, Chou iniciou-
se na industria de gamificacdo em 2003 e vém ajudando muitas organizacbes de
diversos segmentos, desde startups até grandes empresas, como por exemplo cito a
eBay, HP, Cisco, Lego, Uber, Google, Tesla e muitas outras.

Existem varias metodologias e frameworks® que ajudam no processo de
aplicacdo da gamificacdo nas empresas. O Octalysis, um framework muito interessante
criado por Chou apds mais de 17 anos de pesquisas na area de gamificacdo e design
comportamental. O framework Octalysis visa orientar a organizacao de ideias em
projetos que irdo aplicar a tecnologia de gamificacdo. Ele é composto de um octdgono,
onde cada lado (chamado de driver principal) tem suas prdprias caracteristicas e
especificacdes.

Dos estudos realizados no presente trabalho sobre a gamificacdo como
metodologia gerencial nas organizacdes, destaco um projeto, que chamou atencao
pelos resultados obtidos, uma vez que o mesmo ganhou um prémio pelo estilo
aplicado de gamificacdoem uma empresa de grande porte: a Sicredi.

!Para Mattsson (1996) citado por Oliveira (2007), framework é uma arquitetura desenvolvida com o
objetivo de se obter a maxima reutilizagéo, representada como um conjunto de classes abstratas e
concretas, com grande potencial de especializacao.
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Na figura, adiante, pode-se visualizar o quadro com a figura do Octalysis
Framework e seus 8 lados.

Como observa-se no quadro os oitos core drive de octalysis motivam as pessoas
a realizarem atividades especificas. Alguns fornecem inspiracdo e empoderamento,
enquanto outros manipulam e geram obsessdes, mas todos tém o mesmo fator, que é
participar e "prender" as pessoas em determinada agao.

Figura 2: Framework da octalysis.

+ STATUS POINT + NARRATIVE + BEGINNERS LUCK « MILESTONE UNLOCKS

+ BADGES « ELITISM + FREE LUNCH « REAL-TIME CONTROL

+ EARNED LUNCH + HUMANITY HERO + CAP SWITCHER « CHAIN COMBOS

+ LEADERBOARD + REVEALED HEART + CO-CREATIONIST « DYNAMIC FEEDBACK

+ PROGRESS BAR + BOOSTERS

+ QUEST LISTS + BLANK FILLS

« DESERT OASIS + PLANT PICKERS

+HIGH FIVE + POISON PICKERS

+ CROWNING + ATTRIBUTE WEB CHART
« ANTICIPATION PARADE « DOUBLE EDGE SWORD
+ AURA EFFECT

+ STEP-BY-STEP OVERLAY

+BOS FIGHTS 4 SIGNIFICADO EPICO

« EXCHANGEABLE POINTS STCHENCING -
UL GSARE . - SOCIAL TREASURE/GIFTING
+ BUILD FROM SCRATCH = s M
« ALFRED EFFECT z OGS
S - TROPHY SHELF

- COLLECTION SETS 5 Loy
ANATR g - WATER COOLER
s e gt 7 - CONFORMITY ANCHORS
- PET COMPANION
. OBSERVER ATTACHMENT SHENICHEHI

- SOCIAL PROD
« APPOINTMENT DYNAMICS - GLOWING CHOICE
- MAGNETIC CAPS = - MINIQUESTS
- DANGLING -VISUAL STORYTELLING
- PRIZE PACING - EASTER EGGS
- BOOTLEG QUEST - RANDOM REWARDS
- LAST MILE DRIVE - OBVIOUS WONDER
. COUNT DOWN TIMER - SUNK COST PRISON - STATUS QUO SLOTH - ROLLING REWARDS
. TORTURE BREAKS - PROGRESS LOSS . STREAKING - EVOLVED Ul
. MOATS - RIGHTFUL HERITAGE -EVILEGG - SUDDEN REWARDS
+THE BIG BURN - EVANESCENCE OPPORTUNITY  + FOMO PUNCH - ORACLE EFFECT

Fonte:catarinasdesign.com (2021)

4.1.1. Gamificagdo aplicada ao estudo de caso SICREDI

O desafio era engajar os colaboradores, mostrando os seus beneficios de
padronizacdo dos sistemas de gestdo das agéncias e como isso a simplificacdo dos
processos cotidianos da corporacao.

Como Viana (2013) a gamificacdo vem com o intuito de despertas emocdes e
explorar as aptidoes pessoais dos colaboradores no cumprimento das atividades do
cotidiano.No decorrer dos anos a Sicredi implementou ferramentas de gestdo de
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associados, mas com o conceito de agéncias independentes, nenhuma era obrigada a
seguir uma ferramenta especifica e isso gerava muitos ruidos nos processos diarios.

O objetivo do Sicredi era padronizar as ferramentas de gestdo de contas
utilizadas por suas cooperativas. Por tanto, era necessdria uma solucdo que criasse
uma preparag¢ao de aprendizagem, engajasse e incentivasse os cooperados a utilizarem
uma unica ferramenta de gestao.

Nesse momento que a empresa Ludos Pro que é uma startup entrou em agao,
desenvolveram em conjunto com a Sicredi, uma jornada gamificada que tinha o
intuido de buscar o engajamento dos gerentes de conta para mostrarem os beneficios
de unificarem os sistemas de gestao de associados Sicredi.

O projeto comegou em outubrode 2019, e contou com uma equipe prepara a
entender todas as necessidades da Sicredi.

4.1.2. Metodologias utilizadas pela SICREDI

Os primeiros passos implementados foram as implementacdes de mapeamento
da realidade dos fatos ocorridos nas entrevistas com o time de treinamento Sicredi,
para saber quais haviam sido as alternativas tomadas anteriormente e os seus
respectivos resultados adquiridos.

A imersdo de Treinamentos sobre a ferramenta de CRM para conhecer todos os
detalhes e beneficios na pratica.

O entendimento em conhecer o publico, quais eram as suas expectativas,
habilidades e dificuldades em relacdo ao conceito de um CRM padrdo. Esses foram os
principais pontos de metodologias para elaboracdo da proposta de solucdo do Ludos
Pro.

Mesmo com uma plataforma madura ja em desenvolvimento, foi
extremamente importante saber dosar os elementos e funcionalidades para
atenderem o publico com exatiddo pois a equipe gerencial do projeto tinha um perfil
muito diferente dos usudrios finais. Isso permitiu que ambos os lados sentissem a
empatia para o projeto e procurassem solucdes que seriam benéficas para todos.

Desde modo surgiu o CRM Play, uma plataforma gamificada baseada em
umstorytelling interativo com a missao de atenderem os cooperados em todo o pais,
criando um universo ludico, inspirador e gamificado, muitas vezes unindo realidade ao
ambiente virtual.

Conforme citado anteriormente por Burke (2015) e Biloch (2013) para a
adequacdo da gamificacdo na organizacdo é necessdrio seguir os passos de sua
implementacdo para a obtencdo de resultados positivose uma gestao continua e
eficiente.
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4.1.3. Métodos de aprendizagem

Utilizando os métodos tradicionais de aprendizagem e técnicas gamificadas
baseadas no framework do Octalysis, os colaboradores foram envolvidos em torno de
um universo ludico, onde os storytelling iniciava-se em um mundo que havia perdido
suas cores e para reconquistd-las eram necessario realizacdo de agles e
consequentemente ter a obtencdo de conquistas ao longo de sua jornada.

Tanto Fardo (2013), Grando (2015) e Gee (2005) explicam essa dinamica do
objetivo do jogo, fazendo com que ele tenha seus principios e toda a histéria
amparada em um contexto Unico. Contudo assim, surgiram os herdis da historia,
gerentes que viajam pelo Brasil para colorir pessoas e situagdes. Todos os tdpicos
foram abordados por meio de um personagem ficticio da histéria que acompanhavam
0s jogadores em suas jornadas.

Theodor era o personagem ficticio um gerente aposentado que desmistificava
os habitos tradicionais e ideias sobre a plataforma, apresentando as funcionalidades
por meio de conversas ou apresentando situagdes de clientes reais.

A plataforma foi completamente customizada para que fosse possivel
acompanhar o tema, e sempre se iniciava um novo médulo de contetddo na cor cinza.
De acordo com o progresso dos jogadores, as telas ganhavam cores, até completar um
cenario radiante e tipico de alguma regido brasileira.

4.1.4. Objetivos e funcionalidades dentro do universo ludico

Os objetivos a serem almejados no estudo de caso da Sicredicom a
implementagao da gamificagao nouniverso ludico eram que aumentassem a adesao e
o engajamento dos usudrios e a obtencdo de uma avalia¢do positiva da dindmica.

Ja as funcionalidades aplicadas no universo ludico da coperativa consegue-se
visualizar no quadro a seguir.

Quadro 4: Funcionalidades do universo ludico Sicredi.

FUNCIONALIDADES DO UNIVERSO LUDICO SICREDI
Acesso web e mobile
Login por e-mail e senha
Termo de aceite regulamento de paricipacio
Restricdo de horario para acesso
Avatar personalizado
trilhas de conhecimento com mais de 15 mecénicas de jogos
Ranking sementado por cooperativas
Metalhas
Recompensas por KPIs em ambiente real
Feed de noficias
Disparo de comunicacéo por e-mail

Fonte: Ludospro.com (2019)
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Como mostrado observa-se que a cooperativa conseguiu almejar as suas
métricas com as funcionalidades e objetivos inseridos dentro do universo ludico da
Sicredi. Como Camenisch (2012) e Vianna (2013), evidenciam as metodologias de
incorporar a diversdo e a competicdo nas atividades do cotidiano, na intencdo de
despertarem as emogdes positivas para explorarem as aptiddes pessoais para atrelaras
recompensas virtuais ao cumprimento de tarefas.E com isso apoderar-se dos aspectos
dos pilares da gamificacdo como a estética, mecanicas e dinamicas para emular os
beneficios.

4.2. Resultados da Gamificagao na SICREDI

Os resultados encontrados pela instituicdao financeira Sicredi, tinham o objetivo
de engajar os gerentes de contas para mostrar os beneficios de se unificar os sistemas
de gestdao da organizagdo. ComoJuul (2003) cita anteriormente os resultados variaveis
e quantificaveis sdo atribuidos a valores diferentes e os resultados das atividades sao
opcionais e negocidveis.

O processo de implantagao das técnicas gamificadas na instituicdo tinham um
resultado esperado em que a avaliagao fosse positiva pelos participantes da dinamica,
e que houvesse um aumento no engajamento dos usudrios, pois muitas vezes os
colaboradores da cooperativa ndao tinham sensibilidade suficiente para saber qual
caminho iriam seguir e o que fazer, ou até mesmo o que estava fazendo a diferenca na
gamificacdo. A equipe do Ludos ajudou, mostrando os passos que a cooperativa podia
atuar e o que fazer naquele cendrio repleto de duvidas.

Os resultados alcangados foram além do esperado com a participa¢do de 1.200
colaboradores, 91% dos participantes avaliaram que esta metodologia trouxe impactos
positivos a experiéncia promovida e nos mostra que a produtividade da equipe pode
aumentar até em 90% com o uso da gamificdo.

As pesquisas apontam que esta estratégia ajudou na conscientizacdo das metas
do time Sicredi, com um aumento de 100% de engajamento da equipe. Segundo a
cooperativa, a ferramenta auxiliou na criacdo de um engajamento impar entre os seus
colaboradores espalhados pelo Brasil.

Através da utilizacdo da solucdo gamificada, a empresa aumentou seus
indicadores de utilizacdo e performance da plataforma de CRM. Em 2019 a empresa
junto com a Ludos Pro expandiu o CRM Play para outras areas, impactando mais de
7.000 gerentes de contas e atingiu uma média de performance de 95% por mddulo.

Ludos e Sicredi conseguiram mostrar que os usuarios podem absorver
conteudos complexos e muitas vezes enfadonhos de forma divertida e interativa. A
Sicredi com a sua plataforma gamificada mostrou os seus colaboradores que estdo
atentos as inovacbes do mercado e que sempre estdo buscando processos mais
criativos.Com as atividades ludicas a Sicredi despertou uma competicdo saudavel na
empresa, melhorando os indices de engajamento da equipe.
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5. CONSIDERAGCOES FINAIS

Ao analisar o processo de conceito do termo gamificacdo como metodologia
gerencial nas organizacdes percebe-se, que a tecnologia de gamificacdo esta sendo
explorada e aplicada dentro e fora da empresa, e as mudangas e resultados trazidos
pela gamificacdo sdo perceptiveis.

Ao estudar a gamificacdo e assimilar a sua redefinicdo do papel do jogo na
sociedade, nota-se também como a cultura estd em constante evolugcao e o games que
antes eram relacionados apenas ao lazer e o divertimento entre pessoas de todas as
idades, hoje podem ser usufruidos e beneficiados nas organizagdes aumentando a
produtividade coletiva e individual de cada colaborador, assim como a cooperacgao,
otimismo e a persisténcia entre as equipes para enfrentar os novos desafios.

O objetivo deste trabalho foi descrever sobre a aplicacdao da gamificagdo como
método de ajuda gerencial das organiza¢Ges no contexto de ampliar o engajamento
dos funcionadrios e pessoas que participam das organizagoes.

Por meio os deste trabalho, foi possivel esclarecer os pilares principais da
gamificacdo, beneficios de sua aplicabilidade e seus objetivos, enfatizando
procedimentos estruturados e organizados para o seu sucesso.

Baseando—se no estudo realizado observou-se que a gamificagdo é um recurso
engajador e motivacionalpara resolver os problemas necessarios. No conceito desse
estudo observa-se que a gamificacdo é util para a abordagem de utilizacdo de
mecanismos provenientes de jogos no contexto empresarial e para a tomada de
decisOes, pois os resultados que foram encontrados nos mostra o quao importante a
colaboracdo de todos os individuos na implementacdo correta da gamificacdo no
mundo empresarial.

A implementacdo da gamificacdo e complexa e leva tempo, pois o0s
colaboradorescostumam ter dificuldades para absorver os novos conhecimentos por
meio dos procedimentos inovadores que estdo sendo inseridos.

Deve-se destacar a importancia de saber usar as mecanicas de jogos em um
ambiente gamificado. A partir da implementacdo dessas mecanicas é possivel
favorecer as funcionalidades do sistema e influenciar a dindmica no fator motivacional
de cada colaborador.

Consegue-se observar que determinados elementos sdo preponderantes para a
construcdo de um ambiente gamificado, entre eles as metas, regras e o sistema de
feedback sdao fundamentais para o envolvimento dos colaboradores, os demais sao
responsaveis pelo surgimento de um ambiente recreativo e motivacional.

A conclusdo que se pode tirar é que o uso da gamificacdo estimula os
funciondrios a atingirem seus objetivos por meio do jogo proposto e a qualificarem os
treinamentos, aumentando a compreensdo dos temas abordados, para garantir mais
comprometimento dos colaboradores e inserir descricdes mais dindmicas do dia a dia,
0 jogo no contexto empresarial atua como elemento presente na vida real, e cria
novas possibilidades para realidade que esta em constante transformacao.
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Portanto, espera-se que este trabalho contribua com o referencial tedrico de
novas pesquisas e aumente o conhecimento sobre a gamificagdo como metodologia
gerencial nas organizacdes.
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