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RESUMO

O uso de jogos como meios de treinamento e qualificacdo profissional ja é uma
realidade em diversas empresas, pois podem proporcionar importantes condigcdes e
um ambiente favoravel ao aprendizado. O objetivo geral deste estudo pretende,
analisar na literatura, as principais contribuicbes da gamificacdo nos processos de
treinamento e desenvolvimento de colaboradores nas empresas brasileiras.
Enquanto os objetivos especificos, buscam contextualizar a gamificacdo e sua
aplicacdo nas empresas; caracterizar os principais estudos selecionados entre os
anos de 2013 a 2024; apresentar as principais estratégias e resultados no uso da
gamificacdo nas empresas do Brasil. A metodologia empregada, é do tipo Reviséo
Integrativa da Literatura (RIL), com abordagem qualitativa, realizada no periodo de
janeiro a junho de 2024, mediante o acesso virtual de bases de dados como Google
Académico, Scientific Eletronic Library Online (SciELO) e Scientific Periodicals
Electronic Library (Spell), sendo selecionado ao final de todo o processo de sele¢éo
09 estudos. Os principais achados mostram que o uso da gamificacdo favorece:
Otimizagéo do tempo de treinamento e produtividade dos colaboradores; Cortes nos
custos com treinamento; Maior facilidade na adesdo e abrangéncia dos
colaboradores; Maior facilidade na aprendizagem; Aumento da produtividade;
Diminuicdo do turnover; Maior satisfacdo e aceitacdo dos colaboradores; Melhor
avaliagdo profissional; Inovacao e tecnologia e Engajamento no trabalho. Conclui-se
gque a gamificacdo traz beneficios no treinamento e desenvolvimento dos
colaboradores nas empresas pesquisadas, sendo corroboradas tais afirmagcdes com
outros estudos e autores renomados na area das tecnologias e da administracao.

Palavras-chave: Gamificagdo. Treinamento e Desenvolvimento. Motivagao.
Colaboradores.



ABSTRACT

The use of games as a means of training and professional qualification is already a
reality in several companies, as they can provide important conditions and a
favorable environment for learning. The general objective of this study aims to
analyze the main contributions of gamification in the training and development
processes of employees in Brazilian companies in the literature. While the specific
objectives seek to contextualize gamification and its application in companies;
characterize the main studies selected between the years 2013 to 2024; present the
main strategies and results in the use of gamification in companies in Brazil. The
methodology used is the Integrative Literature Review (ILR) type, with a qualitative
approach, carried out from January to June 2024, through virtual access to
databases such as Google Scholar, Scientific Electronic Library Online (SciELO) and
Scientific Periodicals Electronic Library (Spell), with 09 studies being selected at the
end of the entire selection process. The main findings show that the use of
gamification favors: Optimization of training time and employee productivity; Cuts in
training costs; Greater ease of employee participation and coverage; Greater ease of
learning; Increased productivity; Reduced turnover; Greater employee satisfaction
and acceptance; Better professional evaluation; Innovation and technology; and
Work engagement. It is concluded that gamification brings benefits to the training and
development of employees in the companies studied, and these statements are
corroborated by other studies and renowned authors in the area of technology and
administration.

Keywords: Gamification. Training and Development. Motivation. Employees.
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1 INTRODUCAO

O avanco das Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicacao (TDICs)
juntamente com a internet, tem fortalecido as atividades sociais em diversos
contextos, como por exemplo no espaco de trabalho, sendo indispensaveis nos
processos e servicos de varias organizacbes. Com o desenvolvimento de praticas
inovadoras no mundo dos negdécios, empresas dos mais diversos segmentos tém
utilizado esses recursos junto aos seus colaboradores, visando potencializar as
funcdes, gerando elevacédo na produtividade e nos lucros.

Os dispositivos digitais e a internet modificaram significativamente o modo
como os trabalhadores e organizacdes se relacionam no cenario contemporaneo. Os
smartphones, tablets e computadores passaram a mediar a comunicagao e interacao
entre 0s sujeitos, e durante a pandemia do novo coronavirus! o trabalho remoto foi
testemunho da importancia dessas tecnologias aliadas a world wide web (rede
mundial de computadores).

As organiza¢fes que buscam pela eficacia na operacionalizacdo dos processos
empresariais veem na ferramenta gamificacdo uma alternativa para capacitar o seu
corpo de colaboradores. Antes, a ludificacdo era vista com o propdésito de diversao e
interatividade, atualmente esse recurso tem sido utilizado cada vez mais nos
processos de aprendizado e treinamento nas empresas, objetivando alcancar
resultados eficazes.

Capistrano (2020), assevera que a gamificacdo € um processo de utilizacdo de
estrutura de jogos em situacdo que ndo seja de jogar propriamente, mas de fazer uso
de seus recursos como fonte de engajamento e motivacao de estudantes no processo
de ensino-aprendizagem. Com isso, essa ferramenta pode ser empregada em
diversos contextos, como nas empresas, onde os colaboradores também sédo vistos
como alunos, em especial no processo de treinamento.

Segundo Ruiz-Alba et al., (2019), a gamificacdo é capaz de influenciar
comportamentos empresariais. Isso contribui para o conhecimento de empresas e
educadores sobre o treinamento para empreendedorismo com gamificacéo e o uso de
plataformas on-line. Por meio dessa técnica diversos autores destacam os bons

resultados de seu uso, como Miri et al., (2022), que em seu estudo, sobre empresas

1 Novo coronavirus ou SARS-COV 2, doenca da familia do coronavirus que ao infectar o ser humano
causa uma doenca chamada Covid-19.
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de consultoria em treinamento e desenvolvimento de pessoas, indica que o
profissional que atua nesta funcdo deve buscar entender as caracteristicas e
necessidades das empresas clientes para colocar em préatica o devido planejamento e
execucao das atividades de treinamento e desenvolvimento com foco em gamificagédo
Ou jogos sérios?.

O problema de pesquisa que norteia a construcdo deste trabalho parte do
seguinte questionamento: De que forma o uso da gamificagdo contribui para o
aprendizado dos colaboradores e o desenvolvimento das empresas? Diante do
exposto, este projeto visa contribuir no campo da administracdo por meio da busca na
literatura sobre a importancia dessa técnica como fonte de ensino-aprendizagem
dentro das organizagoes.

Neste sentido, o objetivo geral deste estudo pretende analisar na literatura, as
principais contribuicbes da gamificacAo nos processos de treinamento e
desenvolvimento de colaboradores nas empresas brasileiras. Enquanto os objetivos
especificos, buscam contextualizar a gamificacdo e sua aplicacdo nas empresas;
caracterizar os principais estudos selecionados entre os anos de 2013 a 2024;
apresentar as principais estratégias e resultados no uso da gamificacdo nas empresas
do Brasil.

Para Werbach e Hunter (2020), em razdo de sua potencialidade como
instrumento facilitador, a gamificacdo tem sido utilizada no segmento corporativo.
Neste contexto, visando abordar a problematica sobre o uso da gamificacdo no
treinamento e desenvolvimento de colaboradores nas empresas, esse trabalho
justifica-se a partir da necessidade de entender como a gamificacdo estd sendo
empregada na realidade empresarial brasileira, tendo em vista 0s processos
inovadores, 0s quais muitas organiza¢cdes estdo adotando como meios fortalecedores
de seus servigos e resultados, foco este fundamental para a administragao.

As técnicas de jogos estdo se destacando no meio organizacional com o
propésito de engajar os colaboradores, clientes, fornecedores ou consumidores.
Essas técnicas sao utilizadas tanto internamente, com o objetivo de aumentar a
produtividade dos funcionarios ou acelerar o processo de inovagdo, quanto

externamente, envolvendo clientes e potenciais clientes para promover engajamento

2 Jogos Sérios ou “serious games”, sdo jogos desenvolvidos com o propdsito principal de ensinar,
treinar ou informar os jogadores sobre um determinado assunto. Esses jogos sao projetados para
transmitir conhecimento ou habilidades de forma interativa e envolvente.
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com a empresa e aumentar os lucros.

O dltimo censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais, apoiado pelo Ministério
da Cultura, aponta que 16,3% das empresas pesquisadas estdo envolvidas no
desenvolvimento de jogos para treinamento corporativo, incluindo jogos digitais e
jogos sérios (Sakuda; Fortim, 2018).

Para isso, entende-se que o0 uso de aplicativos, programas, ambientes virtuais
de aprendizagem (AVA), plataformas, dentre outras ferramentas, sdo exemplos de
meios de interacdo que podem ser incorporadas a jogos de treinamento corporativo e
geracdo de conhecimento. Desta forma o uso da gamificacdo pode obter melhores
resultados no desempenho e motivacao individual e coletiva, sendo necesséria a
qualificacédo dos colaboradores e investimento em produtos com fins colaborativos.

O aumento do uso de jogos como recurso no processo de treinamento e
desenvolvimento nas empresas nhacionais, pode ser melhor visualizado quando
comparado com o primeiro Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais publicado
em 2016, com o segundo censo de 2018. Os numeros mostram que houve um
crescimento médio de 290% destes jogos, que passaram a utilizar essas tecnologias
digitais de realidade virtual ou realidade aumentada e simulada como meio de
treinamento para industrias e para servigos (Santos, 2022).

Ainda ndo houve o terceiro censo sobre jogos digitais, mas pode-se imaginar
que esses numeros continuam aumentando, tendo em vista que as tecnologias
aperfeicoam-se com programas, aplicativos, inteligéncia artificial que estdo sendo
inseridos cada vez mais dentro das organizacdes e nos processos de trabalho.

Dessa forma, as discussfes realizadas a partir das andlises do referencial
teorico utilizado como fonte reflexiva trazem informagfes sobre o desenvolvimento
dos jogos em seu percurso na historia da humanidade, além de discorrer sobre sua
relevancia econdmica na sociedade, abordando assim, o propdsito do seu uso como
ferramenta de gamificagdo. Na secdo seguinte traz conceitos desses processos
dentro das empresas, e expde sobre como os jogos sao utilizados no processo de

treinamento por meio da gamificagao.
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2 0S JOGOS ALEM DO ENTRETENIMENTO

Os jogos e sua versatilidade sempre estiveram presentes no meio social,
desde a antiguidade até os dias de hoje, e sua tendéncia € perpetuar com a evolugéo
das tecnologias, da internet e dos recursos digitais. Com seus diferentes perfis, essas
ferramentas podem se apresentar em diversos meios e contextos, como 0s
tradicionais jogos de cartas e tabuleiros, jogos competitivos como os esportes, e até
mesmo 0s jogos digitais, que estdo cada vez mais presentes no dia a dia de muitos

individuos.

2.1 Os jogos e seu contexto historico

Embora ndo exista na histéria uma data que marque o surgimento dos jogos,
eles sempre fizeram parte da humanidade. No entanto, € possivel encontrar registros
gue mostram que estiveram presentes desde as primeiras civilizagbes, como

exemplificado abaixo:

Embora na antiguidade tenham sido escassos 0s registros sobre brinquedos
e brincadeiras, a situacdo ndo se modificou durante a Idade Média, na qual a
infancia era desvalorizada em razdo do alto indice de mortalidade infantil.
Tanto a expansdo comercial na Europa, quanto as mudancas religiosas
alteraram a visdo da infancia, afastando-a dos padrdes classicos, tratando-a
por vez, complacentemente, caracterizando sua inocéncia. Salienta-se
também que, com a entrada dos mulgumanos na Europa, especialmente na
Espanha, os jogos de dados se espalharam, pois tornaram-se conhecidos
gragas a obra de Afonso X, O Livro dos Jogos, que os dividia em trés grandes
categorias: azar, cartas e loterias (Carneiro, 2018).

Com o passar dos séculos, os jogos foram sendo desenvolvidos e ganhando
varias interfaces, com regras, desafios, a partir de sua aplicacdo em diferentes
contextos. Um dos jogos mais populares e conhecidos desde as épocas passadas € o
xadrez que, segundo a historia, teve seu surgimento na india, onde seu inventor
pretendia representar num jogo de tabuleiro os quatro elementos do exército: carros,
cavalos, elefantes e os soldados comandados pelo rei. De sua origem em terras
indianas, o xadrez se expandiu para a Pérsia, a Arabia e a Europa, e hoje tornou-se
um jogo popular para todas as camadas da sociedade (Carneiro, 2018).

Trazendo a discussdo para tempos mais recentes, com a evolucdo das
tecnologias e da internet, surgiram 0s jogos eletrbnicos e posteriormente 0s jogos
digitais, que assumiram um papel importante na sociedade atual, e vem sendo

utilizado além de sua primeira funcdo de diversdo e entretenimento, se expandindo
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como um recurso de aspecto social e econébmico. Desde a década de 80 vém se
consolidando e sendo aderido pelas mais diversas faixas etarias, influenciando no
comportamento e cultura popular.

O aprimoramento da tecnologia tornou mais eficiente o desenvolvimento dos
jogos, deixando de ser apenas ferramentas fisicas como os jogos de tabuleiros,
cartas, dentre outros e passando a incorporar equipamentos como 0s consoles e
computadores. Segundo Oliveira (2018), para muitos historiadores da éarea, o0s
primeiros jogos eletrénicos surgiram na década de 1950, sendo Tennis for two, um
dos precursores desenvolvido no ano de 1958 pelo fisico nuclear norte-americano
William Higinbotham. Este jogo simulava uma partida de ténis entre dois jogadores.

A partir dessas invengdes, 0s jogos eletronicos passaram a evoluir sendo
potencializados nas dimensfes de funcionalidade, interatividade, competitividade,
design, dentre outras caracteristicas que ainda passam por processos de
aprimoramento como o uso da Inteligéncia Atrtificial para a criacdo de novos jogos. O
quadro a seguir mostra marcos importantes na evolugdo dos jogos eletrénicos no

mundo.

Quadro 1 - Evolucao dos jogos eletrbnicos e industria dos jogos

Ano Descricao

1973 | Nolan Bushnell fundou a empresa Atari, onde desenvolveu, para o modelo arcade, o jogo
Pong.

1974 | A Atari e a, até entdo “rival’, Kee Games, langcaram em conjunto o jogo Tank, que se
tornou o jogo mais vendido daquele ano (Aranha, 2004).

1975 | Surge o primeiro console programavel, o Zircon Fairchild, que € a criagdo do sistema
modular com os cartuchos no qual o usuario troca um jogo ou jogos mudando o cartucho
gue esta inserido no console (Maciel; Venturelli, 2004).

1978 | Ano em que a empresa Nintendo lanc¢a a verséo do joysticks. Nesta, a atratividade esta
na implementacéo de 10 botdes por jogador. E ainda neste ano que é lancado o jogo
Odyssey 2 pela Magnavox, que neste momento introduz o Role-Playing Game que foi o
primeiro jogo eletrénico da RPG.

1980 | Os melhores graficos eram de 160 x 92 pixels, 16 cores e 8 sprites. Isso gracas ao
primeiro processador de 16 bits produzido. Historicamente, o primeiro personagem do
videogame foi o Pac-Man, criado em 1980. Com Pac-Man, uma esfera com olhos e boca,
0 jogador controlava um desenho que podia comer algo.

1981 | O artista Shigeru Miyamoto criou o jogo Donkey Kong, onde entra em cena o personagem
heroi chamado Jumpman. Nos EUA, o heroi Jumpman foi rebatizado com o nome Mario,
uma alusédo aos funciondrios da empresa Mario Segali, proprietario do galpdo utilizado
pela Nintendo, em Seattle. (Aranha, 2004)

1982 | Inicia-se a decadéncia da pioneira Atari, que desde o surgimento dos primeiros jogos
eletrénicos se manteve na lideran¢ca do mercado dos games.

1986 | A Nintendo, com o lancamento dos jogos Duck Hunt e Super Mario Bros, recolocou-se na
competicdo pelo mercado. O contrario ocorre com a Atari que, cada vez mais, enfrenta
dificuldades.
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Foi lancado o jogo mais vendido, até entdo, na histéria dos jogos eletrénicos. Tratava-se
1990 | do Super Mario 3, estando a Nintendo em seu melhor ano, langcando os cartuchos com
chips que aumentavam a poténcia dos graficos (Aranha, 2004).

1991 | A Sega disponibilizou o jogo Sonic - The Hedgehog para o Mega Drive. No mesmo ano, a
Sony entrou no mercado de jogos eletrdnicos. A empresa, aderindo ao uso exclusivo do
CD-ROM, conseguiu uma melhoria das capacidades graficas e sonoras dos jogos
eletrénicos.

1993 | Com a violéncia de jogos como Mortal Kombat e Night Trap criou-se um sistema de
censura por faixa etéaria (usado ainda hoje).

1994 | A Nintendo surpreendeu o mercado com o lancamento de Donkey Kong Country. O jogo
foi 0 mais vendido do ano. Neste ano, a Sony lancou, no Japéo, o PlayStation, que viria a
se tornar um dos consoles mais populares da década.

1998 | A Sony desenvolveu o PlayStation 2 (PS2). Este dispositivo inovou pelo uso de DVD no
lugar do CD e por possibilitar o acesso do usuario a rede Internet.

1999 | Deu-se a parceria entre a Nintendo e a IBM. Isso, devido a entrada da Microsoft para a
industria dos Jogos Eletrénicos com o console XBox.

2005 | Surgimento do XBox 360.

2006 | Surgimento do Playstation 3 e Nintendo Wii.

2013 | Surgimento do OUYA, Microsoft Xbox One, Sony Playstation 4.

Fonte: Elaborado pelo autor adaptado de Bohnen; Tessing; Colling (2019).

Com a chegada dos anos 2000, ocorreu a popularizacdo dos jogos on-line,
tendo o marco histérico como o jogo de computador mais vendido da histéria, The
Sims que atingiu esse feito no ano de seu lancamento, 2000. O jogo World of
Warcraft, langcado em 2004, atingiu a marca de 11,5 milhdes de assinantes, o que
mostra a consolidacdo dos jogos eletrénicos no mercado e sucesso de negocios
(Bohnen; Tessing; Colling, 2019)

Com a popularizacdo dos jogos eletrdnicos em consoles, como Nintendo,
Mega Drive, Playstation, XBox, 0s games se expandiram para outros dispositivos,
como os computadores e mais tarde para os aparelhos celulares, que aos poucos
foram se tornando o principal meio de popularizar os jogos na sociedade. Tendo em
vista esse potencial que 0s jogos possuem em atrair e motivar as pessoas, Seu uso
vai além de uma ferramenta de entretenimento, adentrando assim outro mercado,
como meio de potencializar a aprendizagem, destaca-se aqui a gamificacdo que
passa a ser um instrumento de jogos aplicados em diversos contextos com fins de
aprendizagem, motivagao e engajamento pessoal.

O conceito de gamificacdo é recente no Brasil e no mundo. Segundo Alves
(2015), em meados de 1980, Richard Bartle, um conceituado game designer e

pesquisador britanico, desenvolveu um projeto intitulado MUDI, sendo este
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considerado o primeiro sistema de jogo on-line. Neste ambiente virtual o sujeito pode
experimentar pela primeira vez um espaco colaborativo, onde a autora relaciona como
uma experiéncia de gamificagdo a acao de pegar algo que ndo era um jogo e
transforma-lo em um jogo.

Outros pesquisadores comecaram a desenvolver esse tipo de ferramenta que
contribui para a aprendizagem de forma mais divertida. Alves (2015), destaca o
estudo de Thomas W. Malone, professor da conceituada universidade do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), a qual recebeu o titulo de Whats makes
things fun to learn? A study of intrinsically motivating computer games, cujo
relacionava a mecanica dos games, a diversao e a aprendizagem.

Os jogos possuem diferentes objetivos e finalidades, desde aqueles mais
tradicionais até os mais sofisticados, com uso de recursos tecnoldgicos e digitais.
Segundo Boller e Kapp (2018), para que 0s jogos sejam colocados como uma
atividade educativa de aprendizagem é preciso que ela seja composta pelos

seguintes elementos:

Quadro 2 - Elementos de jogos como atividade educativa de aprendizagem

Elemento Descricao
Objetividade O que torna o jogo diferente de outras brincadeiras.
Desafio Componente importante dos jogos, confronto entre dois ou mais jogadores,
ou um jogador e seu placar anterior.
Regras Representa a estrutura do jogo. E por meio destas que se garante que

todos os competidores tenham chances iguais de objetivos e vitoria.

E um elemento que viabiliza a interacdo dos participantes entre si, assim

Interatividade . .
como 0s conteudos dos jogos.

E a area na qual os jogadores jogam, tem suas proprias regras, Seus
Ambiente de jogo préprios desafios e suas normas sociais.

Sdo ferramentas de respostas, onde os jogadores ficam sabendo se
Mecanismo de acertaram ou erraram, pontuaram ou ndo pontuaram, se venceram ou nNao
feedback venceram.

Sem eles os participantes ndo conseguem saber se atingiram ou ndo as
metas. Sua importancia esta no fato de, por meio deles, os jogadores tem
ciéncia se as estratégias escolhidas serviram ou ndo para os fins
pretendidos.

Resultados
mensuraveis

Os jogadores podem experimentar momentos de diversdo, frustracao,

Reacg&o emocional b : . . >
excitacdo, raiva, aprendizagem, entusiasmo, felicidade e contentamento.

Fonte: Elaborado pelo autor, adaptado de Boller e Kapp (2018)

Todos esses elementos que caracterizam um jogo sao definidos pelo seu
desenvolvedor e adquiridos pelo seu cliente. Eles sdo fundamentais para que a

funcionalidade e os resultados possam ser alcancados quando se utiliza os jogos para
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fins de aprendizado, seja no ambiente educacional, de saude ou corporativo.

2.1.1 Os jogos e aindustria de games

Com as mudancas da sociedade, os jogos também passaram por evolucao
em diferentes contextos. Para acompanhar as necessidades do mercado, as
industrias passaram a buscar novidades tecnoldgicas que tornassem seus produtos
mais atrativos, movimentando o mercado e a economia global.

A industria de jogos digitais ocupa, hoje, o segundo lugar entre 0os negocios
de entretenimento no mundo, perdendo apenas para a TV, e ultrapassando, o cinema
e o editorial (Fortim, 2022). Os jogos alcancaram diferentes dispositivos, facilitando
sua expansao nas diversas camadas sociais, independente das idades e interesses.
O mercado de games foi impulsionado nos anos de 2020 e 2021, em virtude da
pandemia do COVID-19 e das restricbes de isolamento social. Esse recurso se tornou
uma opgao para o entretenimento e lazer, aquecendo ainda mais a economia dos
jogos digitais em todo mundo.

Segundo a pesquisa elaborada pela empresa de inteligéncia e marketing
Newzoo (2022), a industria de games no mundo movimentou cerca de U$203,1
bilhdes (1 trilh&o de reais) em 2022, com um crescimento de 5,4% em relagéo ao ano
anterior. A consultoria aponta que existiam cerca de 3,1 bilhdes de jogadores em
2022, havendo um aumento de 27% nos ultimos cinco anos, e com uma previsao de
um aumento de 12% nos dois anos seguintes. No Brasil esses numeros foram de
R$11 bilhdes no ano de 2021, sendo o maior mercado da América Latina e o 10° no
mundo, contando com cerca de 94,7 milhdes de jogadores (Fortim, 2022).

Fortalecendo essas informacdes acerca do mercado dos games no Brasil, foi
realizada em 2022 a pesquisa da Industria Brasileira de Games, que foi contratada
pelo projeto Brazil Games, em parceria com a Abragames e ApexBrasil (Agéncia
Brasileira de Promocao de Exportacdes e Investimentos), cujo objetivo foi mapear de
forma abrangente o estado do ecossistema de jogos digitais no pais nos anos de
2020/2021.

A pesquisa foi realizada pela Pesquisa Game Brasil (2022), com jogadores
maiores de 16 anos e aponta que trés em cada quatro brasileiros (0 que corresponde
a 75,5% da populagcdo) costumam jogar, seja em celulares, PCs, tablets e/ou

consoles. Em relacdo ao género e idade, 51% s&o mulheres, enquanto 49% s&o
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homens. A faixa etaria de maior presenca, é a de 16 a 29 anos, representando
(56,8%), de 30 a 40 anos (36,6%) e aqueles maiores de 50 anos representam 6,5%
dos individuos. Entre os dispositivos de maior uso, estdo os smartphones com 48,3%,
seguido dos videogames e consoles com 20%, e os computadores com 7,8%, na
parcela dos outros dispositivos estdo as smart TVs (3,2%), tablets (2,0%) e consoles

portateis com (2,6%).

Figura 1 - Tipos de atividades realizadas pelas desenvolvedoras

Gamificacio | 32%
Servigos de Arte I, 28%
Desenvolvimento de software e servicos de tecnologia de informacio [[NNEREG e 25%
Publicacio - | 25%
Producio de contetdo digital [N 25%
Consultoria | 23%
Servicos Educacionais [ 22%
Animacio I 21%
Roteiro NG 15%
Treinamento Corporativo [ NNEREGGEGG 12%
Jogos de Tabuleiro [N 12%
Outras atividades digitais e tecnologicas NG 10%
Propaganda e Publicidade  |NEEEEEGEG_—_——— 107
Sonorizacio |GG 5%
Outras atividades culturais e criativas [N 8%
Distribuicio  |INNEG_—_— 7%
Cinema / TV / Plataformas de Streaming  |[NEG_ 5%
Monetizagio [N 6%
Pesquisa [ 4%
Localizagio | 4%
Qualidade de Software [N 4%
Varejo [ 1%

Fonte: Pesquisa Game Brasil (2022)

As empresas desenvolvedoras de jogos enxergam varias finalidades,
havendo um grande aumento do nimero dessas entre os anos de 2018 e 2022, com
estimativa de 152%. A figura 1, mostra as principais atividades realizadas pelas
desenvolvedoras de jogos.

Em primeiro lugar tem-se o processo de gamificagcdo com 32%, seguido pelo
desenvolvimento de arte com 28%. Quanto aos tipos de jogos, estes podem ser
categorizados em varios segmentos, que partem desde jogos de entretenimento,
educativo, salde, treinamento e simuladores. A figura 2, apresentada a seguir, mostra
a distribuicdo dos tipos de jogos entre os anos de 2020 e 2021, e demonstra que
40,5% dos jogos produzidos possuem como finalidade o entretenimento,
caracterizando-se como a principal funcéo nos diferentes dispositivos, em especial os



22

consoles. Em seguida, estdo os jogos para fins educacionais com um percentual de
30,1%, aplicaveis para todas as faixas etarias. Os jogos de treinamento corporativos
aparecem com 15,4%. A salde aparece em ultimo lugar, sendo apenas 0,3% dos
jogos produzidos.

Figura 2 - Tipos de jogos produzidos entre os anos de 2020/2021

Jogos de entretenimento _ 40,5%
Jogos educacionais _ 30,1%
Jogos de treinamento corporativo _ 15,4%
Advergames - 7.5%

Qutros tipos de jogos digitais - 4,2%

Simuladores com hardware especifico I 2%
|o

Jogos para saade

Fonte: Industria Brasileira de Games (2022).

Outro aspecto importante dentro da area dos games, sdo as plataformas as
quais estdo integrados. Com o avanco da tecnologia, 0s jogos estdo cada vez mais
acessiveis para a populacdo. Se antes eram restritos aos consoles e videogames,
hoje os smartphones concentram a principal plataforma utilizada pela populacéo.
Segundo os dados da Industria Brasileira de Games 2022, entre os anos de 2020 e
2021

O maior nimero de jogos desenvolvidos foi para as plataformas de
smartphones e tablets, representando 37% das respostas em 2020 e 39% em
2021, seguidas pelos computadores, correspondendo a 19% das respostas
em 2020 e 21% em 2021, e, por fim, jogos para 0os navegadores de internet,
com 15% das respostas em 2020 e 12% em 2021. J4 as plataformas com
menor destaque sdo: TV digital, com nenhuma resposta em 2020 e apenas
1% em 2021; e redes sociais, com apenas 1% das respostas em 2020 e
nenhuma em 2021 (Industria Brasileira de Games, 2022, p. 47).

Os jogos para smartphones e computadores sdo o principal foco das
desenvolvedoras brasileiras, pois 0s principais consoles como PlayStation, Nintendo e
XBOX sé@o de empresas multinacionais com suas sedes fora do pais. A partir da

pesquisa realizada com 157 desenvolvedoras de jogos no Brasil, a Figura 3,
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apresenta de forma resumida, o desenvolvimento de jogos por plataforma.

Figura 3 - Resumo do desenvolvimento de jogos por plataformas no Brasil

BCO O e

38% 20% 17% 13% 9% 2% 0,4%
SMARTPHONES E COMPUTADORES  CONSOLES WEB REALIDADE OUTROS  REDES SOCIAIS
TABLETS VIRTUAL

REALIDADE
AUMENTADA

Fonte: Industria Brasileira de Games (2022).

A industria de games tem sido cada vez mais explorada para além do
entretenimento, tanto no Brasil quanto no mundo. Com o avanc¢o das tecnologias
digitais e softwares cada vez mais diversificados e sofisticados, esse mercado se
mostra soélido. Assim, a utilizacdo desses recursos podem impactar positivamente em
todas as areas sociais como a educacao, a saude, o trabalho e a economia, mas é
essencial implementar seu uso de forma adequada, sem substituir o envolvimento

humano.

2.1.2 Gamificagao: conceitos e contextos

Os jogos sao ferramentas capazes de motivar, ensinar e inspirar individuos, e,
portanto, sua aplicabilidade se estende a varios outros contextos na sociedade.

Quando esses jogos sdo usados visando objetivos além do entretenimento e
lazer, passando a integrar um processo de aprendizagem e motivagdo com elementos
e técnicas préticas para desenvolvimento pessoal e coletivo, sua utilizagdo ganha
novos contornos, conhecido como gamificagéo.

Segundo Salami et al., (2018), a gamificacdo consiste no uso de ferramentas
especificas, que ajudam a resolver problemas e a melhorar o aprendizado, motivando
acbes e comportamentos em diversos ambientes. Na educacdo seu uso é bastante
utilizado, e estudos apontam seus beneficios no processo de ensino e aprendizagem
para criancas, adolescentes, jovens e adultos. Na saude, a gamificacdo € importante
como ferramenta que auxilia na aprendizagem de técnicas aplicadas em intervencdes
das mais diferentes complexidades. Ja no ambiente corporativo, tornou-se um método
de treinamento e desenvolvimento de seus colaboradores e estratégias para melhores

resultados na produtividade e lucratividade.
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Os jogos séo capazes de promover contextos ludicos e ficcionais na forma de
narrativas, imagens e sons que permitem ao individuo obter o conhecimento
pretendido, promovendo, assim, um engajamento e estimulo ao comportamento
humano. A gamificacdo consiste em utilizar a tecnologia como um meio de incentivar
o aprendizado fazendo uso de jogos. Do ponto de vista emocional, “essa ferramenta é
compreendida como um processo de melhoria de servigos, objetos ou ambientes com
base em experiéncias de elementos de jogos e comportamentos dos individuos”
(Busarello, 2016, p. 13).

E preciso diferenciar jogos sérios da gamificacio, mesmo que possuam
componentes semelhantes, sua aplicabilidade e experiéncia sdo um pouco distintas,
com finalidades diferentes. Esses dois recursos sao utilizados em diversos ambientes
sendo valorosos quanto ao seu potencial de educacéo e aprendizagem. O quadro 3

traz os conceitos empregados sobre a aplicacdo dos jogos sérios e da gamificacao.

Quadro 3 - Jogos sérios X Gamificacao

Autor Jogos sérios Gamificacéo

Alves
(2015)

Gamificacdo é aprender a partir dos games,
encontrar elementos dos games que podem
melhorar uma experiéncia sem desprezar o
mundo real.

A ferramenta gamificada implica na construcao
de um sistema com: desafio abstrato, regras
claras, feedbacks, resultados quantificaveis,
engajamento, mecénica de jogo e recreacgdes
emocionais.

Busarello
(2016)

Experiéncia desenvolvida através
de mecéanicas dos jogos e da
forma de se pensar como em
jogos, com finalidade de educar
individuos sobre conteudo
especifico.

Concentra-se na utilizagao de
pontos, recompensas e distintivos.

O pensar como um jogo é aplicado com a
intencdo de resolver problemas e encorajar a
aprendizagem.

Concentra-se na utilizacdo de todos os
elementos de jogos que forem apropriados a
determinada pratica.

Busca estimular os objetivos intrinsecos do
individuo, utilizando as bases aplicadas nos
jogos em contextos fora do jogo.

Boller e
Kapp
(2018)

Os jogos sérios sao destinados a
ajudar 0s jogadores a
desenvolver novas habilidades e
novos conhecimentos, ou reforcar
0s ja existentes. Tem o objetivo
de permitir o alcance de algum
tipo de resultado de
aprendizagem enquanto o
jogador esta envolvido ou imerso
no processo de aprendizado.

A gamificacéo busca utilizar partes da estrutura
de um jogo dentro de um ambiente de ensino,
focado no processo de aprendizagem, tal qual
um jogo sério. Em quaisquer casos, podem-se
utilizar tanto no ambiente tradicionais ou virtuais.

Filatro e
Cavalcanti
(2018)

No contexto educacional, os
“jogos sérios” destacam-se por
combinarem narrativa e

E uma estratégia pedagdgica que “incorpora os
elementos da linguagem dos jogos em contextos
externos a eles. Esses elementos visam engajar




simulacdo para estimular o
desenvolvimento de
conhecimento ou habilidades
especificas [...] tratam de

tematicas relevantes (com a ética,
cidadania, valores etc.) visando
desenvolver a aprendizagem de
novos conhecimentos, ou seja,
ndo se limtam ao puro
entretenimento (p. 157).

e motivar os jogadores a competir, mudar de
nivel, vencer desafios e superar-se”. Alguns
elementos dos jogos que podemos citar séo:
regras, niveis progressivos de dificuldade,
conquistas, conflito/competi¢do/cooperacao,
pontuacéo, desafios, recompensa e
feedback/avaliagdo, narrativa de  fundo,
personalizagdo de percursos e ranqueamento.

Capistrano Considera a gamificacdo como a utilizacdo de
(2020) estruturas de jogos em situacdo que ndo seja o
de jogar propriamente, utilizando as
caracteristicas dos jogos com o finco de engajar

e motivar alunos.
Eugénio No &mbito dos chamados serious | “Os jogos deixam as pessoas escaparem do
(2020) games, jogos prontos e focados | mundo real [..] J& a gamificacdo deixa as

no entretenimento, como
Minecraft, SimCity e Civilization,
podem ser adaptados e utilizados
com o} propésito de
aprendizagem, partindo de uma
intencionalidade pedagégica
explicita. Quando os jogos sao
utilizados para facilitar processos
de aprendizagem, na verdade
estamos falando de uma
aprendizagem baseada em jogos
[...] Piaget, Vygostky e Wallon
defenderam em suas teorias a
importancia da educacao
mediada por jogos, visando ao
desenvolvimento pleno da crianca

(p-72).

pessoas escaparem no mundo real”.

O engajamento também serd consequéncia de
uma caracteristica fundamental da gamificacéo,
o feedback imediato, que permitira ao
participante observar seus acertos e erros, rever
sua atuacdo e a estratégia tracada até o
momento, alterando-a, se necessario,
mantendo-se focado no processo e engajado nha
busca do sucesso.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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A gamificacdo usada em treinamentos corporativos, costuma ser aplicada com

0 objetivo de desenvolver atividades executadas no dia a dia pelo colaborador e trazer

melhores resultados quando a participacdo € feita de maneira voluntaria. Segundo
Mattasoglio (2017):

[...] a gamificacdo pressupde a utilizagcdo de elementos tradicionalmente
encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de
recompensas, conflito, cooperagdo, competicdo, objetivos e regras claras,
niveis, tentativa e erro, diversao, interacdo, interatividade, entre outros, em
outras atividades que ndo sao diretamente associadas aos games, com a
finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacdo que
normalmente encontramos nos jogadores quando em interacdo com bons
games. (Mattasoglio, 2017).

Para Borges (2020) o uso da gamificacdo € bem mais complexo do que se

imagina, pois existem demandas que vao além da diversdo e lazer como um jogo

tradicional. Para que seja eficaz é preciso que possua desafios, regras, interatividade
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e um feedback, além dos aspectos fundamentais como engajamento, motivacao,
sentimentos de conquista e fracasso, facilitando no desenvolvimento das habilidades.
Diferente da simulacdo, a gamificacao utiliza da diverséo do jogo e se apropria de seu
contexto ladico e interativo dentro de um ambiente favoravel ao treinamento e no
processo de ensino-aprendizagem.
A gamificacdo pode ser uma estratégia muito eficaz para envolver as pessoas
e motiva-las a mudar comportamentos, desenvolver habilidades e, até
mesmo, resolver problemas profissionais aproveitando os mesmos conceitos
utilizados em jogos eletrdnicos. Entretanto, assim como as regras de um jogo
precisam ser balanceadas, uma estratégia de gamificacdo precisa de
acompanhamento dos resultados para atingir os objetivos desejados.
(Borges, 2021, p. 25).

Com isso, a gamificacdo é um sistema utilizado para a resolucao de problemas
através da elevacdo e manutencdo dos niveis de engajamento por meio de estimulos
a motivacao intrinseca do individuo. Através dos jogos, se cria um cenario ludico,
onde o jogador explora seus recursos com objetivos de aprendizado que servirdo de
base para o desenvolvimento de suas habilidades. O resultado do jogo tem uma

relacéo na evolucéo do jogador.

2.2 GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA NAS ORGANIZACOES

Os games agora tém aplicacdes além de apenas entreter e proporcionar
lazer, sendo visto pelas empresas como uma ferramenta a ser explorada com fins de
treinamento e qualificacdo de seus funcionarios. Com isso, muitas organizacdes
optam por realizar a melhoria dos seus servicos e colaboradores através deste
recurso, tendo em vista seu potencial inovador para facilitacdo do aprendizado e
motivacdo individual e coletiva, apresentando bons resultados ja comprovados em

outros segmentos.

2.2.1 Treinamento e desenvolvimento

As empresas buscam meios de capacitar seus colaboradores, visando que
estes se encontrem aptos e qualificados para desenvolver seu trabalho com
qualidade. Para que haja esse preparo, seja no inicio de sua contratacdo ou no

decorrer das atividades laborais, sdo desenvolvidas as metodologias de treinamento e
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desenvolvimento, cujo objetivo é aperfeicoar as habilidades dos colaboradores para o
trabalho.

Chiavenato (2010), traz a diferenca desses dois métodos, onde o primeiro esta
voltado na preparacdo do colaborador para desempenhar seus servicos na
atualidade, enquanto o segundo visa um preparo a longo prazo, enxergando assim o
futuro do profissional dentro da organizacao.

Ha uma diferenca entre treinamento e desenvolvimento de pessoas. Embora
0s seus métodos sejam similares para afetar a aprendizagem, a sua
perspectiva de tempo é diferente. O treinamento é orientado para o presente,
focalizado no cargo atual e buscando melhorar aquelas habilidades e
capacidades relacionadas com o desempenho imediato do cargo. O
desenvolvimento de pessoas focaliza geralmente os cargos a serem

ocupados futuramente na organizacdo e novas habilidades e competéncias
gue serdo adquiridas. (Chiavenato, 2010, p. 367).

Resumindo o conceito empregado pelo autor, o treinamento é o preparo do
sujeito para um cargo especifico, onde sdo ensinadas as habilidades basicas que
serdo empregadas no trabalho e as atribuicdes no desenvolvimento de seu cargo.Ele
ainda destaca que o0 processo de treinamento, dentro das organizacdes, traz
beneficios para todos os envolvidos — o colaborador, a empresa e o cliente — pois cria

um ambiente favoravel e crescimento matuo. Seus beneficios podem ser visualizados

na figura 4.
Figura 4 - Beneficios adquiridos através do treinamento
| Aumentar o conhecimento das pessoas
| Transmissao Informacdes sobre a organizacao, seus
| informacdes — " produtos/servicos politicas e diretrizes, regras e
‘ regulamentos e seus clientes
| Melhorar as habilidades e destrezas
— Desenvolvimento de | Habilitar pessoas para execucdo e operacdo de tarefas,
i habilidades —* manejar equipamentos, maquinas e ferramentas.
‘ . : Desenvolver/modificar comportamentos
| Treinamento —! pesenvolvimento Mudanca de atitudes negativas para atitudes favoraveis,

| atitudes —> conscientizacdo e sensibilidade com as pessoas, com
os clientes internos e externos

; Desenvolvimento Elevar o nivel de abstragao
| conceitos —> Desenvolver ideais e conceitos para ajudar as pessoas
3 a pensar em termos globais e amplos

' Construcéo Criar competéncias individuais
! competéncias — Criar e desenvolver competéncias individuais alinhadas
| com os objetivos da organizacao

Fonte: Adaptado de Chiavenato (2020).
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O treinamento e desenvolvimento sdo estratégias fundamentais na busca por
qualificacédo profissional em detrimento de qualidade nos servicos prestados. Para o
gestor estar ciente de que seus funcionérios estdo aptos a atender as necessidades
dos clientes com a atengdo e conhecimentos exigidos pelo mercado, estas
ferramentas sdo importantissimas (Rumke et al., 2016).

Treinamento e desenvolvimento oferecem aos funcionarios a oportunidade de
entender seus papeis e desenvolver as habilidades necessérias para desempenhar
suas funcdes com competéncia e qualidade. A autonomia e satisfacdo no trabalho
sao influenciadas pelas atividades de treinamento e desenvolvimento (Mahomed;
Rothmann, 2020).

A gestdo de pessoas e de conhecimento visa buscar estratégias que envolvam
os colaboradores a uma participacdo mais engajada, e que seja ludica e interativa
dentro das empresas. Para que haja sucesso no treinamento e desenvolvimento, as
reparticbes utilizam diversas metodologias que faciltem e motivem seus
trabalhadores, e encontre resultados eficazes na obtencdo de conhecimento e
desenvolvimento de habilidades.

Um dos métodos promissores e bem aceito neste quesito, em especial pelo
uso de tecnologias digitais e internet € a gamificacdo, que faz uso de jogos que
buscam desenvolver competéncias de forma ativa e motivadora. Marangoni (2018, p.
436) discorre que “o papel da gamificacédo aplicada a aprendizagem devera trabalhar
com mecanicas para o repensar 0 balanceamento de acbes, pontuacoes, permissoes,
objetivos e outros elementos mecéanicos para equilibrar a experiéncia de jogo com o
aprendizado”.

O treinamento organizacional pode utilizar de diversos métodos para a
qualificacdo de seus colaboradores, desde 0os meios mais tradicionais, até os meios
inovadores como se vé nos dias atuais através do uso de tecnologias digitais,
recursos sofisticados, inteligéncia artificial, sendo a gamificagdo um dos exemplos a
ser destacado para esta funcgao.

Esses dois métodos (tradicional e gamificado) possuem caracteristicas distintas
em virtude das ferramentas que séo utilizadas, mas possuem o0 mesmo propésito em
adquirir conhecimentos e desenvolver as habilidades e atitudes dos trabalhadores
para implementar em suas func¢des laborais. O quadro 4 mostra as caracteristicas das

duas formas de treinamento.



Quadro 4 - Treinamento tradicional X Treinamento gamificado

Autor

Treinamento Tradicional

Treinamento Gamificado

Chiavenato
(2014)

Leituras: a técnica mais utilizada para
transmitir informacdo em programas de
treinamento é a leitura. Requer uma
biblioteca adequada. A leitura é um meio
de comunicacdo que envolve uma situagéo
de mao dnica na qual um instrutor
apresenta verbalmente informagdo a um
grupo de ouvintes. O instrutor apresenta a
informacdo em uma situacdo de
treinamento.

Instrucdo programada: a aprendizagem
programada € uma técnica para instrucao
sem a presenga ou intervencdo de um
instrutor humano. Pequenas partes da
informacdo que requerem  respostas
relacionadas séo apresentadas
individualmente aos treinandos, que podem
determinar suas respostas e, quando
acertadas, podem seguir adiante no
processo. Os tipos de respostas solicitadas
aos treinandos variam conforme a situagéo,
mas em geral sdo mdltiplas escolhas,
verdadeiro, falso etc. [...]

Treinamento em classe: é o treinamento
fora do local do trabalho, isto €, em sala de
aula. Os aprendizes sao reunidos em um
local e assistidos por um instrutor,
professor ou gerente que transmite o
conteddo do treinamento. Trata-se de uma
situacdo de laboratério e isolada do local
de trabalho. E o tipo de treinamento mais
utilizado. [...]

Computer-based training (CBT): é o
treinamento com a ajuda da TIl. Pode ser
feito por CDs, DVDs e/ou disquetes com
ajuda de multimidias (graficos, animagéo,
filmes, audio e video).

E-learning: refere-se ao uso de tecnologias
da internet para entregar ampla variedade
de solu¢cbes que aumentem o desempenho
e 0 conhecimento das pessoas. Recebe
também o nome de web-based training
(WBT) ou on-line training [...].
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Borges
(2021)

Na
treinamento,
ferramenta,

gamificagdo  aplicada ao
apoés a escolha da
0 sistema gamificado
deve ser implantado, testado e
melhorado para funcionar com
pessoas reais. Portanto, é importante
gue métricas e indicadores sejam
utilizados para ter ciéncia que a
gamificacdo estd sendo efetiva nos
objetivos definidos sem
pressuposicao (p.34).

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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2.2.2 Gamificacdo nas organizacdes

O uso de jogos como meios de treinamento e qualificacdo profissional ja € uma
realidade em diversas empresas, pois podem proporcionar importantes condicdes e
um ambiente favoravel ao aprendizado. Mas para que isso seja eficaz, é preciso que
se estabelecam metas precisas, pois sua aplicacdo deve possuir uma finalidade
objetiva ao que se pretende alcancar junto aos colaboradores e 0s servicos.

Para Dale (2014), gamificacdo vem do inglés gamification e esta sendo
utilizada desde 2003 em aplicagbes no ambiente de trabalho. Diferente dos
videogames que proporcionam diversdo, o autor destaca que o primeiro tem o
propésito de incentivar e envolver as pessoas, influenciando no comportamento, na
motivacdo e no engajamento.

A gamificacdo comecou a ser aplicada no ambiente corporativo, com a
finalidade de capacitacdo profissional, utilizando elementos de jogos com contetdos
voltados ao segmento de ensino e treinamento dos seus colaboradores (Armstrong;
Landers, 2018). Esses processos ganharam mais forga e visibilidade com o
surgimento dos jogos digitais, e posteriormente com o surgimento e desenvolvimento
da internet ocorreu uma maior disseminacao por meio das midias e redes sociais.

Ainda segundo Dale (2014, p. 83), o objetivo principal da gamificacdo “é
envolver e incentivar a participacdo. Trata-se de entender (e utilizar) os gatilhos que
afetam os comportamentos, ou, em outras palavras, a aplicacdo da psicologia para
influenciar os resultados”. Muitas organizagcbes buscam parcerias com
desenvolvedoras de jogos a fim de utilizar plataformas que possam fomentar seus
Servigcos e processos, para diferentes segmentos:

A producao de jogos digitais também se distingue pela capacidade de criagédo
e desenvolvimento de empresas, com consequente geracdo de emprego e
renda. Das grandes empresas, como Nintendo, Sony e Sega (Jap&o),
Microsoft, Electronic Arts, Roblox (EUA) e Tencent (China), aos estudios hoje
consagrados, como Ubisoft e Gameloft (Frangca), Rovio e Supercell
(Finlandia), até os chamados unicérnios, como a turca Dream Games e a

brasileira Wildlife, a producdo de jogos cria novos negocios e empregos
qualificados ao redor do mundo (Pesquisa Game Brasil, 2022).

Santos et al., (2019), enfatiza que a gamificagdo diz respeito ao uso de
mecanismos de jogos, pensamentos e técnicas de design de jogos. E um pacote de
servicos que prevé solucionar problemas relacionados ao despertar do engajamento

dos trabalhadores na organizacao.
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A chamada educacéao corporativa tem utilizado a gamificacdo como estratégia
no treinamento e desenvolvimento de seus colaboradores, primando pelos resultados
mais efetivos e de qualidade, e com isso proporcionar 0 progresso tanto das
organizagbes, quanto de sua equipe de trabalho. Holanda (2020), destaca os
principais elementos para se aplicar a gamificacdo nas organizacdes, ndo sendo
apenas uma aplicacdo aleatéria em busca de inovacdo, mas elementos que estejam
alinhadas ao contexto da empresa:

e Personalizagdo (adequacao a necessidade da empresa);

e Regras (Determina o funcionamento do jogo, prazos, recompensas e outros);
e Objetivos (Necessario ter metas bem definidas);

e Pontos (elaborar um sistema de pontos para medir 0 progresso);

e Recompensas (fornecido as pessoas que progridem).

O uso da gamificacdo dentro das organizacdes, traz diversas vantagens que
foram elencadas por Holanda (2020) como: feedback em tempo real; engajamento
com treinamento; coleta de dados relevantes para o Recursos Humanos (RH),
motivacdo e satisfacdo. Com isso, o0s resultados podem ser mensurados e
acompanhados quanto ao desenvolvimento dos trabalhadores.

A gamificagcdo no contexto de treinamento e desenvolvimento tem sido descrita
como uma estratégia que usa a mecanica e as técnicas de jogo para impulsionar o
comportamento do usuario, aumentando a auto contribuicdo (Markopoulos et al.,
2015).

Com isso, 0s jogos com fins de treinamento e desenvolvimento dentro do
ambiente corporativo podem ser aplicados em varias areas, seja nos cenarios
estratégicos, orcamentarios, econdémicos, financeiros ou operacionais. Quanto aos
tipos de jogos e suas finalidades, Camargo (2018) traz a descricdo de cada um como

forma de uso dentro das organizagoes:

Quadro 5 - Tipos de jogos aplicados no treinamento corporativo

TIPOS DE JOGOS DESCRICAO
Comportamentais Focados no comportamento do colaborador (confia).
Funcionais Areas como RH, produgcéo, contabilidade etc.

Focado no dia a dia do mercado (relagdo com fornecedores, clientes,

De mercado
empresas etc.)
De processo Gestéo de estoque, financas, negociacdes etc.
Sistémicos Desenvolver tomada de decisdes e integracdo dos setores organizacionais.

Fonte: Camargo (2018).
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A gamificacdo é utilizada pelas organizacfes principalmente por causa de sua
relacdo com as tecnologias e a inovacao, e esta ganhando cada vez mais espaco no
meio empresarial, ndo s6 naquelas voltadas a tecnologia, mas em varios segmentos.

O uso da gamificacdo vem sendo objeto de estudo de véarias pesquisas na
literatura nacional, com destaque na area da educacao, saude e administracdo, mas
especificamente no trabalho junto as empresas e gestédo de seus trabalhadores. Com
IS0, torna-se relevante a busca de estudos sobre a implementacéo desse recurso no
treinamento e desenvolvimento dos colaboradores, buscando apresentar um
panorama das pesquisas brasileiras que tratam sobre a tematica na ultima década. O
tdpico a seqguir apresenta a metodologia, que procura detalhar os passos que serao
desenvolvidos para a busca desses estudos, possuindo como cenario as

organizacdes empresariais no Brasil.
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3 METODOLOGIA

Este estudo trata de uma Revisdo Integrativa da Literatura (RIL), com
abordagem qualitativa, que buscou analisar as publicacbes acerca do uso da
gamificacdo como ferramenta de treinamento e desenvolvimento em empresas
brasileiras. Para Mendes, Silveira e Galvao (2008), este método tem como finalidade,
reunir e sintetizar resultados de pesquisa sobre um determinado tema ou questéo, de
modo sistematico e ordenado, que contribui para o aprofundamento do conhecimento
do objeto investigado, utilizando as seguintes etapas: investigacdo do problema,
coleta de dados, avaliacdo dos dados, interpretacdo dos dados coletados e
apresentacao dos resultados.

Para o desenvolvimento da RIL foi usado como referéncia os passos
propostos por Mendes, Silveira e Galvdo (2019), que se divide em seis etapas: 1)
Definicdo da pergunta da revisdo; 2) Busca e selecdo dos estudos primarios; 3)
Extracdo de dados dos estudos primarios; 4) Avaliacéo critica dos estudos; 5) Sintese
dos resultados da revisao e 6) Apresentacdo da revisao.

O levantamento bibliogréfico foi realizado entre os meses de janeiro a Junho
de 2024, mediante o acesso virtual de bases de dados como Google Académico,
Scientific Electronic Library Online (SciELO) e Scientific Periodicals Electronic Library
(Spell) . Para realizar a busca foram utilizados os seguintes descritores: Gamificacao,
Treinamento, Desenvolvimento e Empresas. Apdés a aplicacdo dos descritores, 0s
artigos foram analisados, por meio da leitura do resumo, objetivos e metodologia,
sendo selecionados aqueles que se enquadraram nos critérios estabelecidos.

Como critério de inclusdo, foram selecionados artigos completos, publicados
em periddicos nacionais ou internacionais, porém com estudos realizados nas
empresas brasileiras, e que foram publicados no periodo de 2013 a 2024, que
abordaram a tematica gamificagdo como ferramenta de treinamento e
desenvolvimento nas empresas brasileiras. Para os critérios de exclusdo, foram
descartados artigos de revisdo de literatura e tedrico-reflexivo.

Para melhor visualizacdo e interpretacdo dos resultados pelo leitor, os
mesmos foram organizados e expostos em quadros, trazendo dados pertinentes
sobre o uso da gamificagdo no processo de treinamento e desenvolvimento dos
trabalhadores em empresas brasileiras. O quadro principal apresenta as seguintes

informacdes para analise dos estudos: titulo, autor e ano de publicacéo, peridédico de
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publicacdo, objetivo geral e principais resultados. Para melhor embasamento dos
achados, os mesmos foram confrontados com outras pesquisas e autores que versam
sobre a temética visando discutir com embasamento tedrico.

Por ndo se tratar de uma pesquisa envolvendo seres humanos e por ser
realizada com material de livre acesso, disponivel em base de dados virtuais, ndo
houve a necessidade de avaliacdo por parte do Comité de Etica em Pesquisa (CEP),

ou autorizacéo dos autores do estudo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os

bibliografica a qual foi submetida por meio dos descritores destacados no topico

resultados aqui apresentados foram obtidos através da revisao
anterior. Para uma melhor visualizagcdo e interpretagcdo dos dados colhidos, tais
caracteristicas foram divididas em dois quadros 6 e 7, que apresentam os resultados
obtidos a partir dos estudos incluidos na revisdo. No quadro 6, apresenta-se as

principais caracteristicas estruturais.

Quadro 6- Caracterizacédo dos estudos cientificos de acordo com as variaveis: Titulo,

Autor(es)/Ano, Periddico e Objetivo. Oeiras Pl — 2024.

Identificacdo | Titulo do Artigo Autor/Ano Periddico Objetivo
Gamificacao Programa Verificar como o
Al como ferramenta | Narazaki, B.; | de Apoio a | emprego da
de Cicmanec, E. | Iniciacdo gamificacdo contribui
desenvolvimento | R. Cientifica — | para o]
nas (2017) PAIC desenvolvimento das
organizagdes: o equipes terceirizadas
caso NISSIN de comercializacdo
dos produtos da
empresa Nissin
Foods do Brasil Ltda.
Gamificacdo e RECAPE - | Discutir a aplicacdo
A2 gestéo de | Marangoni, Revista de | de gamificacdo na
pessoas: um | M. M.; | carreiras e | gestdo de pessoas,
estudo de caso | Berimbau, M. | pessoas mais especificamente
sobre M. R. no treinamento e
treinamento e | (2018) desenvolvimento de
ambiente de competéncias de
diversidade colaboradores de
cultural diferentes niveis
culturais dentro de
uma grande
organizacao.
Implementar um AVA,
que atua na
modalidade de
A3 TREINANET — | Martins, J.M. | CTRL+E ensino B-Learning,
Uma ferramenta | (2020) denominada
gamificada para TREINANET, cuja as
B-Learning funcionalidades
corporativo sdo baseadas na
metodologia de
desenvolvimento de
gamificacdo proposta




pelo
framework Octalysis.

Gamificacdo nas CADERNO | Analisar nos niveis
A4 organizacoes: Neidenbach | S organizacional e
processos de |H, S. F.; | EBAPE.BR | individual 0s
aprendizagem e | Cepellos, V. impactos percebidos
construcao de | M.; Pereira, na implementacdo da
sentido J.J. (2020) gamificagao
Atuacado dos Revista Analisar a atuacdo de
desenvolvedores | Miri, D. H. et | eletrbnica seis desenvolvedores
A5 de jogos sérios e | al de de diferentes
gamificagéo: (2021) Administra¢ | empresas quanto a
pesquisa ao e | motivagdo e ao
gualitativa em Turismo engajamento dos
diferentes usuarios de jogos
empresas sérios e gamificacao.
A influéncia da Investigar como a
A6 gamificagdo no | Costa, M. G.; | Revista de | gamificagao
desempenho Aires, R. F. | tecnologia | influencia o]
organizacional: F. aplicada desempenho
um estudo de organizacional. Neste
caso em uma | (2022) caso, foi analisada
empresa junior uma empresa Junior
(EJ) de Direito de
uma Universidade
Federal
Treinamento e
desenvolvimento RECAPE - | Analisar o0 processo
A7 como foco na Revista de | de insercdo das
gamificacao: Miri, D.H. et | Carreiras praticas de
visao do | al. (2022) Pessoas gamificacdo realizado
processo a partir por empresas
das consultorias brasileiras de
brasileiras consultoria em
treinamento e
desenvolvimento
A gamificagéo
como Revista Mostrar a aplicacdo
A8 metodologia Rodrigues, J| eletrbnica da gamificagdo como
gerencial nas | L. O.; Dias, V| de método de ajuda
organizacdes: um | L.O administra¢ | gerencial das
estudo da | (2022) ao organizacoes no
gamificagdo  no contexto de ampliar o
SICREDI engajamento dos
funcionarios e
pessoas que
participam das

organizacoes.
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Lima, C. D.

Implementacédo C.etal Revista Apresentar 0s
A9 da gamificagdo | (2024) JRG de | resultados da
em treinamentos Estudos implementacao da
na industria Académico | gamificacéo como
farmacéutica S metodologia de
treinamento em uma

industria
farmacéutica, com o
propésito de
aprimorar a

aprendizagem dos
colaboradores.

Fonte: Elaborado pelo autor
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No quadro 7 sdo apresentados os principais achados das pesquisas a partir

da tematica empregada, destacando aqui o tipo de estudo, o ramo de atuacdo da

empresa e os principais achados com os resultados da gamificagdo no treinamento e

desenvolvimento dos colaboradores.

Quadro 7- Apresentacdo dos artigos selecionados quanto ao tipo de estudo e seus principais

achados. Oeiras Piaui, 2024.

Tipo de estudo e
Segmento da
empresa

Resultados (Principais achados)

Al
(Estudo de Caso)

Ramo alimenticio

- A partir do emprego do recurso de gamificacdo a empresa Nissin
Foods do Brasil Ltda conseguiu reduzir custos de treinamento e
potencializar os resultados do desenvolvimento das equipes
terceirizadas de comercializagdo dos seus produtos. Ao migrar do
processo presencial de desenvolvimento para 0O processo
gamificado a organizag&o potencializou a abrangéncia da proposta
institucional. A efetividade da utilizacdo do recurso é atribuida
entre outros fatores a adeséo e utilizagdo massiva da plataforma
por seu publico-alvo.

- 80% dos wusuarios da plataforma Universo Nissin, que
responderam ao questiondario online, consideram que a plataforma
gamificada contribui entre 80% e 100% para o0 seu
desenvolvimento profissional. Conteudos séo reconhecidos como
0 meio pelo qual integrantes das equipes terceirizadas de
comercializagdo da empresa Nissin Foods do Brasil Ltda chegam
ao fim ou resultado da acdo. Em primeiro lugar, o fim da agédo dos
usuarios da plataforma Universo Nissin € associado ao
desenvolvimento do conhecimento ou melhor desempenho
profissional. Em segundo lugar como o fim ou resultado 2 est4 a
competicdo ou algum tipo de prémio.

A2

- Segundo as entrevistadas, a tecnologia favorece a otimizacao do
tempo. Fazendo com que o treinamento ndo precise ser presencial
e, portanto, evitando longos periodos de pausa no trabalho dos
colaboradores. Assim como, a facilidade de oferecer o treinamento




(Estudo de Caso)

Construcéo Civil /
Tecnologia Game
Designer

para diversas unidades da empresa, que nao necessariamente
estdo localizadas proximas da central ou até mesmo reduzindo os
gastos com deslocamento e estadia de professores/ instrutores
para fora de Sao Paulo.

- A interatividade de um game também foi relevante para o
processo de deciséo pela escolha da gamificagcdo como mecanica
de treinamento. A passividade encontrada nos processos ditos
mais tradicionais, como video aula e aula presencial sdo, segundo
as propositoras do projeto, outra caracteristica que as motivou na
busca por entender melhor o que seria a gamificacdo e por solicitar
um projeto piloto. A composicdo de teoria e pratica e a
necessidade de tomada de decisdo por parte do publico-alvo,
foram destacadas na entrevista.

- Na visdo do game designer entrevistado, um processo de
treinamento gamificado de forma correta, gera maior engajamento
para com o conteudo e melhor retencdo dos conceitos transmitidos
no game. Desta ainda, a importancia do storytelling para tornar o
jogo ludico e atrativo para os jogadores.

A3
(Estudo de caso)

Nao especificada

7

- A TREINANET é uma solucdo educacional de B-Learning
gamificada, arquitetada com o propdsito de atender o ambiente
corporativo. Para o seu funcionamento, foram desenvolvidos dois
perfis de usuarios: o gestor e o colaborador.

- Quando questionados a respeito da usabilidade da ferramenta
(Figura 4 - Gréfico A), 90% dos colaboradores entrevistados foram
unanimes em afirmar que ela é de facil manuseio. J& sobre os
recursos de gamificacdo implementados na ferramenta, cerca de
82% afirmaram que eles foram capazes de lhes manterem
motivados ou muito motivados. Os resultados apurados levam a
crer que os colaboradores, em sua maioria, gostaram da
ferramenta e querem continuar utilizando-a.

- Foram entrevistados trés gestores responsaveis pela implantagéo
da ferramenta na empresa e todos afirmaram que a TREINANET
trouxe resultados positivos Os colaboradores se empenharam em
finalizar os treinamentos para manter uma boa pontuacdo e,
assim, ficar nas primeiras posicfes do ranqueamento.

A4

(Qualitativo —
Exploratério)

Varejo

- Seis entrevistas semiestruturadas com consultores de
gamificac@o que ja implementaram a ferramenta no setor varejista.
- Eles reconheceram que o0 game em si precisa ser trabalhado
conjuntamente com outros elementos de gestdo para que a
experiéncia seja rica e valida tanto para o funcionario quanto para
a empresa. Assim, o trabalhador tem a oportunidade de se
desenvolver, sendo uma ferramenta de treinamento menos
onerosa para a empresa,

- Os entrevistados reforcaram a importancia da ferramenta de
gamificagdo para uma organizacdo com mais de 23 mil
trabalhadores, pois, além de facilitar a aprendizagem, perceberam
que a ferramenta trazia beneficios para o fomento da
produtividade.

- Ao passo que a ferramenta de gamificacdo foi adquirida para
estimular a aprendizagem e as habilidades do colaborador, nota-se
pelos entrevistados o0 engajamento do funcionario. Seu
envolvimento, sua motivacdo e a diminuicdo do turnover foram
fatores apontados pelos entrevistados ao abordarem os motivos
pela busca de uma ferramenta gamificada.
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A5

(Qualitativa
exploratéria)

Desenvolvedores
de Gamificacdo

- Seis entrevistas semiestruturadas.

- Os desenvolvedores apontaram a relacdo da gamificacdo ou dos
jogos sérios com as estratégias e 0s objetivos das empresas:
“‘gamificacao, hoje, ela serve para um objetivo especifico [...] Eu
vejo a gamificacdo como uma estratégia. Ela acaba sendo uma
ferramenta para a gente alcancar os objetivos”.

- O Entrevistado 6 afirmou que as ac¢des de comunicacdo e
treinamento, aliadas a um aplicativo ou software gamificado,
podem melhorar a percep¢ao quanto a motivagcéo dos funcionrios
(usuarios). Em sua opinido, o foco do trabalho esta na experiéncia
de engajamento de uma ferramenta em suas atividades propostas.
Ja o Entrevistado 3 citou o aspecto da motivacdo na gamificacdo e
0S jogos sérios voltados aos gestores como um processo de
simulacao de situacdes de trabalho.

- Uma ferramenta gamificada devidamente desenvolvida e
aplicada pode melhorar a atuacdo do usuario (funcionario) no
ambiente de trabalho, seja ensinando-o, ou seja, premiando-o pelo
seu esforco.

- Os participantes do estudo destacaram igualmente os pontos,
gque, assim como o0s elementos avatar, competitividade,
recompensas, ranking e feedback, possuem importancia no
engajamento. O ranking apresenta, no entendimento dos
entrevistados, relacdo direta com o feedback e a competicdo e, por
iSso, esta entre os elementos mais relevantes. Tais mecanicas e
componentes favorecem o desempenho dos usuérios e, por
consequéncia, os resultados da atividade gamificada ou do jogo.

A6
(Descritivo)

Empresa Junior
Direito

- O processo de gamificacdo foi desenvolvido a partir de um
sistema de pontos, no qual cada membro ao atingir uma certa
pontuagdo era reconhecido dentro da empresa com cargos
voltados a analogia da cultura interna desenvolvida com a
gamificagéo;

- Nesse estudo, a mecéanica de jogo gerou competicdes divertidas
e interessantes e a maioria dos participantes do estudo tiveram
opiniBes positivas;

- O indicador que mais se destaca na Figura 2 é o de
produtividade. Esse € o indicador mais presente quando se fala de
gamificacdo, pois € onde é possivel perceber a eficacia da
gamificac@o nos processos da organizagdo. Outro ponto que pode
estar relacionado a esse crescimento é a quantidade de
treinamento.

- Através dos dados obtidos, foi possivel perceber que houve uma
evolugcdo em seis dos sete indicadores de desempenho utilizados
no estudo. Portanto, ficou claro o beneficio gerado nos resultados
da organizacdo a partir da utilizacdo da gamificacdo.Além disso, o
estudo serve de incentivo para empresas que desejam aplicar a
gamificagdo, bem como um guia orientador do que seria
necessario para tal. Em outras palavras, o presente estudo reforca
o beneficio da gamificacdo e se soma a outros da area, que ainda
ndo é tdo explorada na gestdo organizacional, principalmente de
empresas juniores.
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A7
(Exploratéria)
Consultoria de

treinamento e
desenvolvimento

- Objetivos e motivadores: A gamificacdo é usada pelas empresas
por causa de sua relagdo com a tecnologia e inovacdo. O
entrevistado E3 descreveu um destes diferenciais: “Forma
inovadora e de uma forma que quando ela (gamificacdo) é
aplicada, ela surpreende [...] as pessoas estdo um pouco
cansadas da forma

tradicional de aprenderem conceitos que envolvam atividade (E3).

- O entrevistado E1 disse que “eu dou o treinamento, eles curtem
eles se divertem, eles aprendem, principalmente, eles aprendem
[...] eu acho que o ludico € motivador por si proprio, todo mundo
gosta de brincar todo mundo gosta de se divertir e principalmente
de ser desafiado” (E1).

- Os entrevistados apontaram o0s objetivos e motivadores
envolvidos na execucdo das atividades de gamificacdo nas
consultorias realizadas. O entrevistado E1 justifica o porqué da
busca pela gamificacdo, “elas (empresas clientes) vem atras de
gamificacdo porque elas querem mais engajamento” (E1). O
entrevistado E2 concorda que “a principal funcdo eu acho que é
elevar o engajamento. Os principais objetivos que a gente busca
hoje é promover o engajamento, aumentar a satisfacao” (E2).

- 0 entrevistado E3 falou que “o processo entao, que eu atuo, é o
processo de desenvolvimento de uma metodologia chamada de
Lego Serious Play que ela é considerada um jogo (E3). Este
processo € aplicado por meio de workshops e/ou dindmicas de
grupo nas empresas (DOC_E3).

- A gamificacdo pode oferecer uma plataforma para o
desenvolvimento do engajamento e aprimoramento do
relacionamento, por meio de entretenimento, desafios,
experiéncias continuas, e envolvimento.

- O entrevistado E1 descreveu que “a gente conta uma histéria no
treinamento né, cria uma narrativa que vocé possa ter uma
imersdo maior dentro daquilo que a gente chama de circulo
magico (E1). O entrevistado E2 destacou que “outra coisa
importante eu acho que € a narrativa. Ela tem que ser envolvente,
nao pode ser uma histéria b..., sabe. Tem que ser uma histéria
legal, tem que ser uma historia bacana.

- O entrevistado E1 demonstrou que seus treinamentos néo
ficavam restritos a jogos sérios, mas que possuem outras
atividades: “eu uso uma palavra que eu gosto da gamificacao, a
gente faz uma ludificacdo, ndo importa mais se € jogo ou ndo, tem
que ser ludico, e a partir disso a gente consegue se libertar um
pouco de fazer s6 jogo, a gente comeca a fazer uma série de
coisas que sao ludicas” (E1).

A8
(Qualitativa,

descritiva e
exploratéria)

Financeiro

- O objetivo do Sicredi era padronizar as ferramentas de gestao de
contas utilizadas por suas cooperativas. Por tanto, era necessaria
uma solugcdo que criasse uma preparacdo de aprendizagem,
engajar-se e incentivar os cooperados a utilizarem uma Unica
ferramenta de gestéo.

- Nesse momento que a empresa Ludos Pro que é uma startup
entrou em ac¢do, desenvolveram em conjunto com a Sicredi, uma
jornada gamificada que tinha o intuito de buscar o engajamento
dos gerentes de conta para mostrarem os beneficios de unificarem
0s sistemas de gestado de associados Sicredi.

- Os resultados alcancados foram além do esperado com a
participacdo de 1.200 colaboradores, 91% dos participantes
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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 gamificagéao.

- As pesquisas apontam que esta estratégia ajudou nha
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 0s
seus colaboradores espalhados pelo Brasil.

- Através da utilizacdo da solugdo 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 moédulo.

- Ludos e Sicredi conseguiram mostrar que 0s usuarios podem
absorver contetdos complexos e muitas vezes enfadonhos de
forma divertida e interativa. A Sicredi com a sua plataforma
gamificada mostrou aos seus colaboradores que estdo atentos as
inovacdes do mercado e que sempre estdo buscando processos
mais criativos. Com as atividades lidicas a Sicredi despertou uma
competicdo saudavel na empresa, melhorando os indices de
engajamento da equipe.

A9

(Estudo de Caso)

Empresa
Farmacéutica

- Foram aplicados 6 jogos diferentes, adaptados as necessidades
de cada éarea e alinhados aos requisitos regulatérios da industria
farmacéutica.Cada jogo foi elaborado com o intuito de desenvolver
habilidades comportamentais, conhecidas como soft skills, tais
como gestdo de tempo, trabalho em equipe, comunicacao eficaz,
resolucdo de problemas, flexibilidade, adaptabilidade, lideranca,
inteligéncia emocional, criatividade e inovacao, resiliéncia e ética
profissional.

- 85% nao possuiam conhecimento prévio sobre o conceito de
gamificacdo, enquanto apenas 15% deste contingente j4 haviam
sido expostos a tal terminologia. E possivel constatar que, apos
terem sido submetidos ao treinamento utilizando a metodologia de
gamificac@o, os participantes obtiveram uma compreensdo mais
clara sobre a natureza desse método.

- Os dados obtidos demonstram importancia da mudanca do
método aplicado nos treinamentos, evidenciando que 47% dos
participantes se sentiram desmotivados, enquanto 39,5%
ocasionalmente se mostraram indiferentes em relagdo ao modelo
de treinamento tradicional. De acordo com os dados obtidos
observou-se que 82,5% dos participantes manifestaram uma
aversao ao formato passivo de aprendizado, no qual permanecem
sentados enquanto o instrutor transmitia o conteddo do
treinamento.

- Foi constatado, com base nos dados, que a maioria dos
participantes  desejava  treinamentos  distintos  (95,5%),
caracterizados por maior dinamismo e interatividade.

- 80% dos participantes indicaram que o principal atrativo dos
jogos é o desafio que estes proporcionam. Esse sentimento
desencadeia a motivacdo necessaria para atrair os individuos para
0S jogos.

- Foi possivel observar que 61% dos participantes acreditavam que
seria possivel a aplicacdo de jogos nos treinamentos, enquanto
23,5% dos participantes discordam dessa possibilidade. Pode-se
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observar que 46,2% dos participantes acreditam que a gamificacdo
aumenta a motivagdo em sua aprendizagem.

"Como gestora, observei que o treinamento que envolve

gamificacdo € atrativo e atinge o objetivo do aprendizado de forma
envolvente para os participantes, fazendo com que se sintam parte
fundamental do processo. Esse tipo de treinamento desperta
habilidades. Os colaboradores saem satisfeitos.
- Um dos aspectos mais relevantes da pesquisa era determinar se
a metodologia da gamificagdo seria mais eficaz no aprendizado
dos colaboradores. Observou-se que 100% dos participantes
demonstraram uma melhor fixacdo do conteldo.

Fonte: Elaborado pelo autor

Mediante os achados, apds o uso dos Descritores, e o periodo estabelecido
de 2013 a 2024, a amostra inicial constituiu-se de 116 artigos cientificos, 78 no
Google Académico, 35 no Scielo, e 3 no Spell, que foram submetidos a leitura do
resumo, andlise da periodizagdo, publicacdo em texto completo. Boa parte dos artigos
eram de revisdo bibliografica, assim foram excluidos da amostra. Ainda na triagem
foram analisados e incluidos 36 artigos, logo apoés a leitura na integra chegou-se a um
namero final de 09 estudos, os quais atenderam os critérios de inclusao proposto na
metodologia desta pesquisa. Com isso, 05 se encontravam na plataforma Google
Académico, 02 na SciELO, e 02 na Spell. Para identificacdo, os estudos selecionados
foram denominados de Al, A2, A3... A09.

Os 09 estudos que atenderam os critérios de inclusédo, foram categorizados
com a finalidade de subsidiar a interpretacdo e apresentacdo dos resultados da
revisdo. Assim, os dados foram divididos em dois quadros que compreendem 0s
seguintes itens: Instrumento de Coleta de Dados 6 — Titulo do Estudo, Autores/Ano de
Publicacao, Periodico e Objetivo Principal. Instrumento de Coleta de Dados 7 — Tipo
de Estudo, Ramo da Empresa e Principais resultados.

Para a interpretacdo dos dados, foram fundamentados na avaliagéo critica
das pesquisas selecionadas, comparando com estudos semelhantes sobre a questao
norteadora. Com isso, foi observado o conhecimento cientifico produzido, suas
implicagdes resultantes, assim como possiveis lacunas do conhecimento.

Foram selecionados 09 artigos de diferentes periddicos, dos seguintes anos
de publicacdo 01 (2017), 01 (2018), 02 (2020), 01 (2021), 03 (2022) e 01 (2024).
Todos os objetivos principais dos artigos escolhidos, tem como proposito o uso da
gamificacdo no processo de treinamento e desenvolvimento, destacando assim seus

beneficios na motivagéo e engajamento dos colaboradores.
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Através dos achados, foi possivel perceber o quanto a gamificacdo esta
sendo utilizada no meio corporativo, em especial no processo de treinamento e
desenvolvimento por empresas de diversas areas. Em relacdo ao segmento destas, o
quadro 7 apresenta 0s seguintes ramos: Alimenticio (Al); Construcdo Civil/Tecnologia
Game Designer (A2); Ramo nao especificado, onde foi utilizado apenas um nome
fantasia (A3); Varejo (A4); Desenvolvedora de Gamificacdo (A5); Empresa Junior em
uma Universidade (A6); Consultoria de Treinamento e Desenvolvimento (A7); Area
Financeira (A8) e uma empresa Farmacéutica (A9).

Nos resultados apresentados pelas pesquisas, tem-se o estudo Al,
denominado Gamificagdo como ferramenta de desenvolvimento nas organizagdes: o
caso NISSIN, sendo esta uma empresa do ramo alimenticio, trouxe como forma de
treinamento de seus colaboradores uma plataforma interativa que facilitou aos
usuarios conhecerem melhor seus produtos, auxiliando assim as equipes
terceirizadas, responsaveis pelas vendas. Com isso, 0s principais pontos mostraram
gue o uso da gamificacdo obteve resultados positivos quanto a reducao de custos de
treinamento, além de potencializar a comercializacdo dos produtos, possuindo uma
Otima aceitacdo dos colaboradores quando comparado ao treinamento de forma
presencial. Diante disso, 80% dos usuarios aprovaram o uso da plataforma,
caracterizando-a como uma ferramenta efetiva no desenvolvimento profissional.

Como alternativas as abordagens classicas de Treinamento e
Desenvolvimento Educacional Corporativa, Medina (2012) em seu estudo escolheu a
Gamificacdo, técnica inovadora que vem sendo adotada por organizacdes para
agilizar processos de aprendizado ou treinamento, encorajar pessoas a aderirem a
comportamentos desejaveis, facilitar a familiarizacdo com novas tecnologias e tornar
mais prazerosas as tarefas rotineiras.

O segundo estudo A2, intitulado Gamificacdo e gestao de pessoas: um estudo
de caso sobre treinamento e ambiente de diversidade cultural, desenvolvido com uma
empresa de construgdo civil, teve como amostra os colaboradores das diversas
funcdes dentro desta organizacdo, e os desenvolvedores da plataforma gamificada
utilizada no treinamento destes. Os resultados mostraram, a partir de entrevistas, que
0 uso da gamificacdo otimiza o tempo de treinamento, o que reflete no tempo de
trabalho e producdo desses sujeitos. Além disso, o treinamento virtual facilita a
adeséao dos colaboradores, ndo sendo necessario o deslocamento para um encontro

presencial, além de reduzir os custos com os profissionais de treinamento, tendo em
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vista que a empresa em questdo possui varias unidades e trabalhadores, onde o
treinamento virtual se concentra em um Unico momento para todos através de um
ambiente virtual de aprendizagem.

Para os desenvolvedores, os resultados com a gamificagdo sao excelentes,
pois a interatividade da plataforma torna os usuarios mais ativos e engajados na
aprendizagem, uma vez que a dinamicidade empregada mostra 0 quanto o
treinamento gamificado desperta maior interesse pelos colaboradores das diferentes
fungbes dentro da empresa.

Partindo para a discussédo do autor Yo-Kai Chou (2013), este discorre que a
gamificacdo pode ser aplicada em quatro campos, buscando tornar um produto mais
atraente e divertido por meio do designer do jogo e a aplicacdo no local de trabalho
representando assim a arte de criar um ambiente e sistemas que inspiram e motivam
os funcionarios em relacdo a suas atividades laborais. Com isso, a gamificacdo pode
ser um kit de ferramentas poderoso para tornar os negoécios mais bem-sucedidos.

Soares (2015), aponta que um dos principais desafios das organizagdes no
contexto atual diz respeito sobretudo a motivacdo. O mesmo conceitua como um
conjunto de motivos que incentivam um individuo a realizar determinadas acoes. E
guando se coloca dentro de um ambiente de produtividade a motivacdo é um quesito
fundamental para o sucesso da empresa.

Para os achados do estudo A3, a qual a empresa em questdo nao foi
especificada, foi implementado uma plataforma de treinamento denominada
TREINANET, com o propésito de atender o ambiente corporativo, tanto para o0s
gestores quanto os demais colaboradores. Assim, 90% dos trabalhadores afirmaram
que a plataforma e sua funcionalidade foi de facil manuseio, o que favoreceu o
processo de aprendizagem. Ja 82% informaram que a plataforma e sua interatividade
possuiam a capacidade de manter o usuario motivado, o que mostrou a aceitacdo dos
colaboradores com esse treinamento virtual. Os gestores destacaram que 0 uso da
plataforma trouxe resultados positivos, mostrando mais uma vez que esse recurso €
eficiente dentro do ambiente corporativo.

A interatividade do game e sua dinamica possui total influéncia na atracdo e
motivacdo do usuério quanto ao engajamento gamificado, tornando assim uma
experiéncia envolvente. Estas sdo ferramentas essenciais do jogo, que séo
consideradas elementos de gamificacdo. Schell (2011) apresenta quatro grupos

basicos desses elementos, a mecanica, historia, estética e tecnologia. As mecanicas



45

correspondem aos procedimentos e regras do jogo, as histérias sdo as sequéncias de
eventos que se desenrolam no jogo e as estéticas possuem uma relagcdo mais direta
com a experiéncia do jogador. Por fim, as tecnologias referem-se aos meios que
tornam o jogo possivel.

Para Miri (et al, 2021) uma ferramenta gamificada devidamente
desenvolvida e aplicada, pode melhorar a atuacdo do usuario (funcionario) no
ambiente de trabalho, seja ensinando-o, ou premiando-o pelo seu esfor¢co, assim
como proporciona a interatividade e potencializa de modo positivo a relagdo com o
grupo de trabalho.

O quarto estudo selecionado A4, Gamificagcdo nas organizacdes: processos
de aprendizagem e construgdo de sentido, entrevistou seis consultores de
gamificacdo do setor varejista. Para estes os custos com treinamento € um dos
principais aspectos positivos na implementacdo de plataformas gamificadas, além
disso devem ser utilizados como complemento com outros elementos no treinamento
dos colaboradores. Quando trabalhados dessa forma, essa ferramenta facilita a
aprendizagem, estimula e motiva o profissional, além de desenvolver melhor suas
habilidades de trabalho, trazendo assim beneficios no fomento da produtividade.
Outro fator destacado pelos entrevistados, é a diminuicdo do turnover, tendo em vista
a motivacdo e aumento da produtividade dos colaboradores, ndo havendo a
necessidade de rotacéo devido aos bons resultados.

O dominio das Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicagéo
(TDICS), séo recursos facilitadores nos dias atuais, e dentro das empresas com 0 uso
da gamificacdo, tornam-se potencializadoras, exigindo dos colaboradores o dominio
destas. Para Viana et al (2013), a metodologia da gamificagdo propde recursos que
podem ser aplicados a varios processos empresariais, com objetivo de estimular o
engajamento, a motivacdo e a socializagdo dos funcionarios. O autor destaca que as
pessoas se sentem atraidas pelos jogos, em especial as que sdo denominadas como
geracdo Z e Y que nasceram com O advento e aperfeicoamento das tecnologias, o
que facilita ainda mais a participacdo desses colaboradores junto ao treinamento por
meio do uso de games.

O estudo A5, Atuacdo dos desenvolvedores de jogos sérios e gamificacao:
pesquisa qualitativa em diferentes empresas, mostra os resultados a partir de uma
entrevista com seis desenvolvedores de plataformas de treinamento gamificadas,

quanto sua utilizacdo em varias organizacfes. Para eles, o uso da gamificacdo deve
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estar alinhada as estratégias e objetivos da empresa, e quando implementadas nesse
quesito apresenta resultados positivos, em especial na percep¢cdo e motivacao dos
colaboradores. Os desenvolvedores também destacam que uma plataforma
gamificada para treinamento e desenvolvimento profissional deve apresentar
elementos interativos, que despertem a atencado e motivacdo do usuario, dentre eles
estdo: o avatar, a competitividade, recompensas, ranking e feedback. Esses
componentes dao mais engajamento e favorecem o0s resultados positivos na
aprendizagem e desenvolvimento das habilidades de trabalho.

Para Alves (2015, p. 27), € necessario desenhar um sistema de gamificacao
que estimule o engajamento, similar a “um desafio abstrato, definido por regras claras,
interagindo e aceitando feedback, com o alcance de resultados quantificaveis e com a
presenca de reacdes emocionais”.

Miri et al (2021) em sua pesquisa com desenvolvedores de jogos sérios e
gamificacdo aplicada em diferentes empresas, relata que os participantes do estudo
enfatizaram os aspectos que motivaram a participacao ativa dos colaboradores que
destacaram o0s elementos potencializadores do engajamento como: avatar,
competitividade, recompensas, ranking e feedback. O ranking apresenta, no
entendimento dos entrevistados, relacdo direta com o feedback e a competicao e, por
isso, estd entre os elementos mais relevantes. Tais mecanicas e componentes
favorecem o desempenho dos usudrios e, por consequéncia, os resultados da
atividade gamificada ou do jogo.

No sexto estudo A6, cujo titulo é a Influéncia da Gamificacdo no Desempenho
Organizacional: um estudo de caso em uma empresa junior, investigou o impacto
desta ferramenta nos resultados de producdo dos colaboradores em uma incubadora
corporativa do curso de Direito. Esses resultados podem ser refletidos em outras
empresas de diversos segmentos. A interface e o0s objetivos da plataforma
estimularam o0s usudrios a participar ativamente através da pontuacdo como
recompensa, onde foi gerado uma competicéo divertida e interativa.

O resultado de maior alcance, apresentado pelos pesquisadores, foi o
aumento da produtividade, sendo este um fator fundamental quanto ao propdésito do
treinamento corporativo. Destacou-se que € necessario que haja esse tipo de
treinamento com frequéncia, o que estimula e motiva esses individuos, ocasionando
assim o aumento da produtividade e dos bons resultados. Diante disso, foram obtidos

beneficios no método empregado, incentivando outras empresas a adotar a
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gamificacdo como ferramenta nesse quesito.

A partir da anélise do estudo 6, seus resultados corroboram com o estudo de
Assis (2023), que desenvolveu um trabalho visando avaliar os impactos que o uso da
gamificacdo pode ocasionar a um grupo que atua no desenvolvimento de projetos,
para tanto, aplicou questionario com itens relacionados aos aspectos motivacionais e
feedback quanto ao experimento da gamificacdo. Conforme observado na anélise dos
resultados, de modo geral, houve melhoria na percepcdo motivacional dos
participantes quanto ao uso do sistema (Intrinsic Motivation Inventory). A escala de
interesse/prazer apresentou maior relevancia motivacional depois do uso do sistema
empregado. Os comentarios descritos pelos participantes permitiram observar o
impacto que a gamificagdo proporcionou no potencial que as técnicas aplicadas
podem favorecer para tornar o ambiente mais colaborativo. Com isso, 0s autores
demonstraram que a gamificacdo pode ser o fator de crescimento, proporcionando a
valorizac&o dos processos organizacionais.

O estudo A7, realizado com empresas de consultorias, tem como titulo
Treinamento e desenvolvimento como foco na gamificagéo: visédo do processo a partir
das consultorias brasileiras. Os resultados apresentados destacam que o uso da
gamificacdo esta atrelada a incorporacdo das tecnologias digitais e ao processo de
inovacao que muitas empresas buscam na atualidade. Muitas formas de treinamentos
tradicionais estao ultrapassadas, ainda mais com o avanco tecnolégico, devendo as
empresas implementar meios voltados ao uso das tecnologias digitais, ferramentas
presentes no dia a dia dos colaboradores. Eles ainda destacam que esse tipo de
ferramenta torna o treinamento mais divertido e motivador, quando utilizados
plataformas ludicas e interativas, em especial com um ambiente desafiador.

Outro ponto elencado quanto ao uso da gamificacdo pelos entrevistados esta
0 engajamento e satisfagdo, por iSso muitas empresas estdao optando por essa
ferramenta. Um dos entrevistados cita o método empregado, denominado Lego
Serious Play, considerado um jogo interativo. Dessa forma, o0 treinamento
desenvolvido utiliza diversos meétodos, dentre eles as dinamicas, gamificacdo e
workshops, individual e em grupo, um complementando o outro.

A discussao levantada por Formanski (2016), em seu estudo sobre a
gamificacdo aplicada ao ambiente empresarial, discorre que a motivacdo é o ponto
chave para que a gamificacdo ocorra de maneira bem-sucedida, atingindo os dois

tipos, a intrinseca e a extrinseca. Essa combinacdo promove o envolvimento e
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participacéo ativa do individuo, ou do grupo a qual foi aplicado. Com isso, em seus
resultados pode constatar através da entrevista com trés diretores Executivos e
Técnicos de duas empresas sobre a pratica da gamificacdo em suas organizacgoes,
onde relatam que seu uso esta relacionado com uma contribuicAo para maior
engajamento entre os colaboradores, quanto maior o alinhamento pessoal com o
objetivo da empresa, maior sera os resultados positivos do processo gamificado.

Complementado com a assertiva de Almeida, Sousa e Barros (2021),
naturalmente a evolucao tecnoldgica leva as organizagcfes a procurarem uma rapida
adaptacdo as novas necessidades de negocio. Na gamificacdo nédo é diferente, o
ambiente empresarial ainda pode ser explorado junto aos diversos métodos ja
apresentados. Podendo, assim também, alcancar novos patamares em engajamento
com o colaborador e fazendo com que empresas consigam cada vez mais aumentar o
potencial do individuo, consequentemente, aumentando a produtividade e assim os
resultados da organizacéo.

O pendltimo estudo A8, cujo objetivo propds mostrar a gamificagdo como
metodologia gerencial nas organizagfes: um estudo da gamificagcdo no SICREDI, teve
como cenario uma empresa do ramo financeiro. Esta fez uma parceria com uma
startup, buscando desenvolver uma plataforma voltada aos gerentes de conta, com o
intuito de gerar engajamento entre eles. Dos 1200 colaboradores, 91% aprovaram o
uso da ferramenta, que trouxe resultados positivos, em especial na produtividade, que
aumentou em 90% com o uso da gamificagdo. Com o uso da plataforma, a empresa
aumentou seus indicadores e engajamento em 100%, e com os resultados positivos
expandiu seu uso para outras areas, impactando 7000 gerentes de contas, com uma
média de performance de 95%. A Sicredi com o uso da plataforma gamificada através
de atividades ludicas melhorou os indices de engajamento da equipe.

O dultimo estudo intitulado Implementacdo da gamificacdo em treinamento na
industria farmacéutica, utilizou 6 jogos diferentes entre seus colaboradores de
diferentes areas do ramo. Com os resultados, 82,5% dos participantes aprovaram o
uso da gamificacdo no treinamento, onde se mostraram mais motivados em relacao
ao método tradicional passivo aplicado anteriormente. 95,5% desejavam treinamentos
mais dindmicos e interativos, sendo que 80% destes destacam o carater desafiador
como o principal fator de motivagdo durante o treinamento. 61% acreditam que o
treinamento por meio de jogos é possivel, enquanto 46,2% acreditam que a

gamificacdo aumenta a motivacdo e aprendizagem. J4 o gestor, destaca que a
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gamificacdo € atrativa e atinge o objetivo do aprendizado pois utiliza uma linguagem
interativa e envolvente, despertando habilidades e deixando os colaboradores
satisfeitos. Outro resultado importante, mostrou que 100% participantes
demonstraram uma melhor fixagdo do conteudo.

Barbosa (2022), em sua pesquisa apontou os beneficios observados apos a
implementacdo da gamificacdo, por meio do aumento do engajamento da forca de
vendas, do aumento da visdo de time, da melhoria do processo de sucessédo da
empresa e da ampliagdo da lideranca. Nesse quesito é possivel perceber o uso do
fator motivacional Relacionamento da Perspectiva Automotivacdo como Indutor.

Mediante o exposto com os resultados dos estudos listados no quadro 7, o
uso da gamificacdo no treinamento e desenvolvimento de colaboradores de empresas
dos mais diversos segmentos tem como principais contribui¢des:

e Otimizacdo do tempo de treinamento e produtividade dos colaboradores,

pois ndo h& necessidade de paralisacdo do trabalho para que haja o
treinamento presencial, gerando assim maior disponibilidade para producéo
e realizacéo de tarefas;

e Cortes nos custos com treinamento, tendo em vista todo o conjunto que
deve ser abordado com esse processo (contratacdo de profissionais,
deslocamento, hospedagem, uso de materiais e equipamentos, dentre
outros gastos);

e Maior facilidade na adeséo e abrangéncia dos colaboradores, em especial
empresas com varias unidades, onde pode ser reunido em um Udnico
ambiente virtual de aprendizagem um grande numero de usuarios e
mediadores virtuais;

e Maior facilidade na aprendizagem, pois 0s recursos interativos e ludicos
gamificados, torna o treinamento mais interessante, por meio de desafios,
pontuagbes, rankings, premiacdes, dentre outras recompensas que
estimulam a participacao ativa do colaborador;

e Aumento da produtividade. Quando a plataforma se torna interativa e
atrativa, reflete nos aspectos positivos durante a realizacdo do trabalho, o
que gera maior desempenho desses profissionais na execucado de suas

tarefas nas em presas;
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e Diminuicdo do turnover, com 0 engajamento e motivacdo profissional
ocorre 0 aumento da produtividade e realizacdo das metas, ndo havendo a
necessidade de demissdes e trocas de profissionais;

e Satisfacdo dos colaboradores, pois o0 uso da gamificagdo deixa o
treinamento mais atrativo e dinamico, despertando o interesse em aprender
e desenvolver suas habilidades gerando uma satisfacao quando alcangado
as metas do jogo e suas recompensas;

e Otima aceitacdo dos colaboradores, pois os métodos mais tradicionais de
treinamento, tornam o individuo um expectador no processo de ensino-
aprendizagem. J4 a gamificacdo estimula sua participacao ativa e ludica;

e Melhor avaliacdo profissional, os gestores podem avaliar o nivel de
motivacdo e engajamento dos colaboradores, por meio dos resultados
obtidos apds o uso da gamificacdo como ferramenta no treinamento;

e Inovacdo e tecnologia. O uso da gamificacdo torna as empresas mais
atualizadas quanto ao uso de tecnologias digitais e processos de inovacao
e producao, tendo em vista o perfil atual desses recursos no ambiente
corporativo.

e Engajamento no trabalho, o uso da gamificagdo por meio do treinamento
torna o colaborador mais comprometido em suas tarefas assim como o
relacionamento com o0s demais membros da equipe, poisS 0S meios
interativos da gamificacdo desperta o interesse em mostrar servico com o

gue aprendeu durante o treinamento virtual.

Diante dos achados, apresenta-se a gamificacdo como uma ferramenta
inovadora, inserida nos mais diversos espacos da sociedade, dentre eles no ambiente
organizacional. A motivacdo nesses espacos torna-se uma consequéncia quando a
gamificacdo & implementada corretamente. As consideragbes a seguir, discorrem
sobre como o0 uso da gamificacdo tem contribuido com o treinamento e

desenvolvimento dos colaboradores.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo tem sido estudada por diversas areas, destacando seu
potencial nos dias atuais, e sendo utilizado como ferramenta estratégica de
aprendizagem, treinamento, desenvolvimento, motivagcdo e engajamento no mundo
corporativo e seus colaboradores.

A principal contribuicdo do estudo é a demonstracdo do quanto a gamificacao
trouxe beneficios no treinamento e desenvolvimento dos colaboradores nas empresas
pesquisadas, sendo corroboradas tais afirmagdes com outros estudos e autores
renomados na area das tecnologias e da administracdo.

No entanto, vale destacar que o uso da gamificacdo, mesmo sendo algo
utiizado a bastante tempo, até mesmo no ambiente organizacional, exige dos
colaboradores o dominio das tecnologias digitais, o que implica em dificuldades para
trabalhadores mais velhos sem tal dominio, quando comparados aqueles chamados
nativos digitais, que ja nasceram e cresceram rodeados pelos dispositivos
tecnologicos como a internet, aplicativos, dentre outras ferramentas virtuais. Pode-se
destacar como dificuldade em comparar, o uso das TDICs durante o periodo da
pandemia, onde muitos colaboradores, ao trabalharem de forma remota utilizando tais
recursos, encontram limitaces e pouco conhecimento inicial sobre o uso dessas
ferramentas, tendo em vista as mudancas ocorridas de forma rapida e inesperada.

Para os estudos futuros, fica ainda um amplo espaco para a discussao sobre
0 uso da gamificacdo no ambiente organizacional, em especial no treinamento e
motivacdo profissional, pois 0 avanco cada vez maior das tecnologias digitais, e a sua
incorporacdo no dia a dia dos individuos tornard mais natural o seu dominio e
utilizacdo. Um bom exemplo para 0os novos games e outros recursos gamificados, € a
Inteligéncia Artificial (1A), que estd ganhando espaco nas diversas areas.

Conclui-se que mesmo com 0 avango tecnoldgico, o treinamento corporativo
nao deve se tornar totalmente virtual, mesmo com avanco da IA , ou outros Games e
dispositivos facilitadores digitais. O contato com pessoas fisicas e a transmissao de
conhecimentos nos varios estratos de uma empresa, mostra que a proximidade e as
relacdes interpessoais ainda € fundamental em tempos de distanciamento social

virtual.
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