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RESUMO

A motivacdo e o engajamento de um funcionario no local de trabalho sdo essenciais para a
realizacdo de suas atividades e consequentemente a geracdo de resultados para a empresa. Por
sua vez, a gamificacdo € o uso de atividades, aplicativos ou softwares com os elementos de
design de jogos. A gamificacdo é um tema recente na pesquisa académica sendo esta uma
oportunidade para ampliar os estudos nesta area proporcionando conhecimento para o &mbito
académico e organizacional. O objetivo geral deste estudo foi analisar como a aplicagdo da
gamificacdo promove a motivacao e o engajamento dos funcionarios no ambiente de trabalho.
Houve a realizacdo de uma pesquisa qualitativa exploratéria por meio de um estudo de
multiplos casos com a participacdo de 4 empresas. Para cada estudo, os resultados foram
gerados na triangulacdo de dados das entrevistas semiestruturadas, documentacao disponivel e
relatorios de observacdo direta ou participante com a analise no software NVivo 11®. A
pesquisa apontou a percep¢do da gamificacdo voltada para a empresa e a percepcdo da
gamificacdo voltada para o funcionario. A gamificacdo para motivacdo e engajamento no
trabalho foi de forma limitada nos casos 1 (plataforma), 2 (site) e 3 (escape game), o caso 4
obteve o melhor resultado com um aplicativo de celular. O estudo mostrou o entendimento que
o0 correto planejamento e aplicagéo da gamificacdo com os elementos de pontuacéo, feedback e
recompensas adequados SA0 necessarios para promover a motivacdo e 0 engajamento no
ambiente de trabalho. Estes elementos ndo s caracterizam uma ferramenta gamificada como
possibilitam o devido andamento das atividades no ciclo de trabalho que envolve empresas,
desenvolvedores/instrutores, gestores e funcionarios/usuarios.

Palavras-chave: Gamificacdo. Jogos Sérios. Motivacao no trabalho. Engajamento no
trabalho.



ABSTRACT

The motivation and engagement of an employee in the workplace are essential for carrying out
their activities and consequently generating results for the company. Gamification, in turn, is
the use of activities, applications or software with game design elements. Gamification is a
recent topic in academic research and this is an opportunity to expand studies in this area by
providing knowledge for the academic and organizational spheres. The general objective of this
study was to analyze how the application of gamification promotes employee motivation and
engagement in the work environment. An exploratory qualitative research was carried out
through a study of multiple cases with the participation of 4 companies. For each study, the
results were generated in the triangulation of data from the semi-structured interviews, available
documentation and reports of direct or participant observation with the analysis in the NVivo
11® software. The survey showed the perception of gamification focused on the company and
the perception of gamification focused on the employee. Gamification for motivation and
engagement at work was limited in cases 1 (platform), 2 (website) and 3 (escape game), case 4
obtained the best result with a mobile application. The study showed the understanding that the
correct planning and application of gamification with the elements of scoring, feedback and
adequate rewards are necessary to promote motivation and engagement in the work
environment. These elements not only characterize a gamified tool, but also enable the proper
progress of activities in the work cycle that involves companies, developers / instructors,
managers and employees / users.

Keywords: Gamification. Serious Games. Motivation in work. Engagement in work.
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1 INTRODUCAO

A motivacdo compreende um conjunto de fatores psicoldgicos, conscientes e ndo
conscientes, de ordem fisioldgica, intelectual ou afetiva, que se combinam formando a conduta
do individuo (MASLOW, 1970). Ela pode variar dependendo do nivel, intensidade ou
orientacdo que um profissional estad submetido. A motivacdo acontece quando uma pessoa é
estimulada a atingir um objetivo e/ou comportar-se de determinada maneira (PERRYER et al.,
2016). No ambiente de trabalho, os funcionarios intrinsecamente motivados para serem
criativos acabam se engajando ativamente no comportamento de reconhecimento (LEE et al.,
2018).

Engajamento sdo comportamentos pelos quais as pessoas trazem ou deixam sua
individualidade na realizacdo das atividades. As pessoas tém dimensfes préprias, dadas as
condicdes apropriadas, preferindo usar e expressar no decurso do desempenho das funcGes
(KAHN, 1990). Ja o engajamento no trabalho € um estado de espirito positivo, satisfatorio e
relacionado ao trabalho que é caracterizado pelo vigor, dedicacdo e absorcdo, tem a
produtividade como um fator que esta relacionado ao nivel de engajamento no trabalho
(SCHAUFELL, 2018).

A presenca de motivacdo ndo indica necessariamente que uma pessoa tem interesse, ou
que o engajamento é significativo. Como o interesse se desenvolve, assim como se ela mesmo
se desenvolve, depende do alinhamento entre as caracteristicas especificas de uma pessoa (por
exemplo, experiéncia prévia, personalidade) e os gatilhos que o ambiente ou outras pessoas
fornecem (consciente ou inconscientemente). Este alinhamento define o estagio de motivacgédo
e por consequéncia engajamento para potencialmente se desenvolver (RENNINGER; HIDI,
2015).

A motivacdo dos funcionarios possui relacdo entre o empoderamento adquirido com as
praticas de RH e o engajamento no trabalho. As préaticas de RH percebidas pelos funcionarios
podem melhorar 0 seu engajamento no trabalho por meio de uma maior motivacdo de
identificacdo. 1sso mostra que o engajamento no trabalho depende que o funcionario esteja
motivado e estimulado a buscar um nivel maior de envolvimento (ZHANG et al., 2018).

Enquanto o engajamento tem sido conceitualizado e medido em diferentes maneiras,
sendo importante ter estas diferencas por interpretar pontuacgdes e aplica-las a pratica (RICH et
al., 2010). O ambiente global de negocios, caracterizado por mudancas rapidas e incertezas,

traz novos requisitos para os individuos e as organizacgdes entenderem varios fatores por tras do
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sucesso. Eles s&o significativos para a competitividade das empresas, a motivacdo e o
engajamento dos funcionarios (KARIMA; UUSIAUTTI, 2018).

Para engajar seus funcionarios de maneiras criativas, muitas empresas procuram e
implantam iniciativas de gamificacdo. Busca-se melhorar a produtividade e gerar resultados
comportamentais positivos em sua forca de trabalho levando, em Gltima instancia, a resultados
positivos nos negocios (RUHI, 2015).

Um comportamento mais aberto corresponde de maneira positiva ao engajamento no
trabalho. Neste tipo de comportamento, os funcionarios tomam mais iniciativas, ajudam os
colegas e executam as tarefas com maior eficicia (REIJSEGER et al., 2017). Avancos recentes
em tecnologia e suas ferramentas permitem que os profissionais de recursos humanos coletem
mais dados sobre os funcionarios para rastrear e influenciar o engajamento. Muitos programas
recentes estao tentando persuadir o engajamento por meio de incentivos digitais como a prépria
gamificacédo (RIGBY; RYAN, 2018).

Este incentivo digital é uma aplicacdo precisa e considerada do pensamento dos jogos
para resolver problemas e incentivar a aprendizagem usando todos os seus elementos que forem
necessarios. Com a integracdo da mecanica do jogo para influenciar a motivacdo e o
engajamento, a gamificacdo se mostra como um método eficaz para melhorar a acdo dos
participantes nas atividades corporativas (KAPP, 2012). A gamificacdo esta relacionada com
uma contribuicdo maior para 0 engajamento entre os envolvidos no processo de trabalho
(FORMANSKI, 2016).

Com o uso de elementos de design de jogos em contextos ndo relacionados a games, a
gamificacdo passou por uma rapida adocdo na industria de software, bem como um crescente
corpo de pesquisas sobre seus usos e efeitos (DETERDING et al., 2013). Ela introduz
propriedades semelhantes a jogos em processos de servi¢co de rotina para torna-los mais
atraentes para funcionarios de servico e usuarios. O engajamento do funcionario pode ser
estimulado por meio desses resultados. No entanto, para desfrutar plenamente dos beneficios
dos servicos gamificados, espera-se que 0s usuarios adquiram e usem as novas habilidades
(HAMMEDI et al., 2017).

Um nUmero crescente de pesquisas relata efeitos positivos da gamificacdo, isto é, a
introducdo de elementos de jogo em contextos ndo relacionados a jogos, em intencdes e
comportamentos de partes interessadas. A gamificacéo é proposta como uma ferramenta eficaz
para as organizacOGes educarem seus funcionérios. Existem condicGes para a eficacia da
comunicagdo gamificada na atitude, intencdo e comportamento das partes interessadas visando

0 engajamento no contexto organizacional (MALTSEVA et al., 2019).
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As ferramentas de gamificagdo influenciam o engajamento dos envolvidos no
comportamento do trabalho sem ter que fornecer recompensas consistentemente (DETERDING
etal., 2013). Para Gastardelli et al. (2017), o objetivo da gamificacdo é aumentar o engajamento
dos usuérios, que além dos desafios propostos nos jogos, as recompensas também sao itens
cruciais para o sucesso da gamificagdo. As solucGes gamificadas precisam colocar as
motivacgdes e 0s objetivos desses usuérios em primeiro lugar, transformando-os no verdadeiro
ponto de chegada.

A gamificacao tem sido estudada em areas como o marketing, educacéo, treinamento e
psicologia (HARMAN et al., 2014). No que lhe diz respeito, Xu et al. (2017) aponta que a
gamificacdo € um tdpico emergente em campos de pesquisa, como educacdo, gestdo de
negocios, marketing, saude, sustentabilidade e ciéncia da computacéo.

Esta ferramenta consiste em inserir diversdo, reconhecimento pessoal e/ou competicéo,
em atividades normais de trabalho, desenvolvidas com o intuito de envolver e motivar os
funcionarios, ajudando-os a conquistar suas metas (FORMANSKI, 2016). Para conquistar
resultados positivos, deve ser aplicada com o claro propdsito de cumprir objetivos gerenciais,
e ndo como um Unico objetivo de entretenimento (LUCASSEN; JANSEN, 2014; HAMMEDI
etal., 2017).

Entidades como a BRASSCOM e a ABES e um 06rgdo publico como o BNDES
disponibilizam dados e informagdes sobre a realidade brasileira das empresas de tecnologia e
jogos. A regido Sul do Brasil concentra 18,1% dos empregos nacionais na area de tecnologia
da informacéo e comunicacdo. As regides Sudeste e Sul concentram a maior parte do mercado
brasileiro de profissionais desta area com 76% do total (BRASSCOM, 2018). Relacionado ao
setor de jogos, em especifico, 78% das empresas brasileiras estdo localizadas nas regides
Sudeste e Sul (BNDES, 2018).

As empresas de tecnologia da informacdo e comunicacédo fazem parte de 7,1% do PIB
brasileiro, gerando 1,6 milhdes de empregos no Brasil com um faturamento de 467,8 bilhGes
de reais por ano. Em 2017 o crescimento do setor foi de 5,9%. O Brasil ocupa o 6° lugar entre
0s paises com maior investimento e faturamento nesta area e possui 2, 3% de todo o mercado
mundial de tecnologia da informagéo e comunicagdo. No ranking global de competitividade, o
nivel prontidao tecnologica apontou o Brasil na 55% colocacdo, segundo o indice de 2016
(BRASSCOM, 2018).

Em 2017 o faturamento nacional do setor de jogos foi de 1,3 bilhdes de reais, sendo que
o faturamento mundial é de 116 bilhdes de dolares. As empresas deste segmento predominam

na pequena e microempresa com 70% das empresas de jogos possuindo até 5 funcionarios e
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80,13% das empresas com faturamento em até 360 mil reais anualmente. Sdo 27 % das
empresas de jogos no Brasil que focam suas atividades na gamificagdo corporativa (BNDES,
2018).

O mercado brasileiro de Tecnologia da Informacéo, incluindo hardware, software,
servicos e exportacdes de TI, movimentou 47 bilhGes de ddlares em 2018, representando um
crescimento de 9,8% em relacdo ao ano anterior e 2,1% do total de investimentos de Tl no
mundo. A regido Sul em 2018 concentrou 13% do mercado brasileiro de Tl e a regido Sudeste
é a principal com 60%. O estado do Rio Grande do Sul tem 5,4% do mercado brasileiro de
software e 5,9% do mercado brasileiro de servigos em tecnologia (ABES, 2019).

Esta dissertacdo de mestrado esté dividida em cinco partes. A introdugdo possui o tema,
problema de pesquisa, objetivo geral e especificos, justificativa e relevancia do projeto. A
segunda parte conta com o referencial tedrico sobre as abordagens relacionadas aos temas desta
pesquisa. Seguindo com os procedimentos metodoldgicos com o seu delineamento, a descri¢do
dos participantes, coleta e analise de dados. Havera a apresentacdo dos resultados de cada
estudo de caso pesquisado e a andlise cruzada. Para finalizar, as consideracdes finais com as

contribuicdes teoricas e gerenciais, limitacGes e estudos futuros.

1.1 TEMA

Na escolha do tema deve-se observar alguns critérios para a sua correta efetividade. A
relevancia e viabilidade para a area estudada, gerando informac6es e dados novos atualizados.
Outros fatores indicam que a pesquisa considera tempo, custo, disponibilidade de bibliografia,
de orientagdo do estudo, sendo um tdpico implicito que organiza um grupo de ideias repetitivas
(VAISMORADI et al., 2016). A elaboracdo do tema é trabalhada no sentido de delimitar e
explicitar o objeto de estudo (CRESWELL; CRESWELL, 2017).

Neste estudo, os temas serdo a gamificacdo, a motivacdo e 0 engajamento. A
gamificacdo possui abordagens em diferentes areas como educacdo, saude e marketing, mas
nesta pesquisa o foco sera a area de gestdo de pessoas. O uso de um software, site, aplicativo
movel ou técnica com o design de jogos para treinamentos, execugdo de projetos e atividades
visando motivar e engajar os funcionarios no ambiente de trabalho.

Os temas surgiram do interesse em analisar como a tecnologia esta sendo inserida no
local de trabalho para desenvolver a gestdo de pessoas e disseminar as metas e os objetivos de
trabalho. Outro ponto a destacar, sdo 0s possiveis meios ou instrumentos ndo habituais nas

empresas, mas que podem atuar e gerar resultados positivos neste contexto. Os aspectos
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comportamentais como motivacao e consequentemente 0 engajamento Sa0 necessarios para o
desenvolvimento das atividades profissionais.

Cada vez mais, as pessoas estdo envolvidas com a tecnologia e com alguma forma de
competicdo, seja pessoal, académica por melhores avaliacdes e notas ou profissional por vagas
de emprego, reconhecimento e valorizagdo. Sendo assim, a gamificagdo possui como
caracteristica o uso da tecnologia de alguma forma e o apelo ao instinto competitivo que as

[pessoas possuem.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

O problema de pesquisa € uma declaracdo do item examinado no estudo em sua forma
mais ampla. Sdo questbes de préatica profissional que demandam uma intervencdo, uma acao
concreta para aplicacdo de técnicas (CRESWELL; CRESWELL, 2017).

O problema é de natureza cientifica quando envolve propostas que podem ser testadas
através da verificacdo empirica. Se caracteriza como uma especificacdo do tema de pesquisa,
devendo ser circunscrito e bem definido. A definicdo do problema constitui-se numa etapa
crucial para o desenvolvimento da pesquisa (COLLIS; HUSSEY, 2013). O problema desta
pesquisa serd: como a aplicacao da gamificacdo promove a motivacgdo e o engajamento dos

funcionérios no ambiente de trabalho?

1.3 OBJETIVO

O objetivo tem a funcdo de esclarecer 0 que se pretende, quais o0s resultados esperados
com a pesquisa. Os objetivos gerais referem-se ao tema e 0s objetivos especificos ao assunto.
Esta ligado a uma visdo global e abrangente do tema. Relaciona-se com o conteldo intrinseco,
quer dos fendmenos e eventos, quer das ideias estudadas. Vincula-se diretamente a propria
significacdo da tese proposta pelo projeto (COLLIS; HUSSEY, 2013).
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1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste estudo foi analisar como a aplicacdo da gamificacdo promove a

motivacao e o engajamento dos funcionarios no ambiente de trabalho.

1.3.2 Objetivos Especificos

A definicdo dos objetivos especificos significa aprofundar as intencdes expressas no
objetivo geral. Apresentam carater mais concreto. Tém funcdo intermediéria e instrumental,
permitindo, de um lado, atingir o objetivo geral e, de outro, aplica-lo a situacdes particulares
(MARCONI; LAKATOS, 2017). O estudo tera os seguintes objetivos especificos.

a) identificar as caracteristicas e 0s aspectos negativos e positivos da aplicacdo da
gamificacdo nas empresas pesquisadas;

b) identificar as diferencas entre gamificacdo e outras formas de uso do design de jogos
no ambiente de trabalho;

C) examinar a percepcdo dos entrevistados sobre a motivacdo e o engajamento no
ambiente de trabalho;

d) relacionar as caracteristicas da aplicacdo da gamificacdo e das outras formas de uso
do design de jogos com a motivacao e o engajamento dos funcionarios no ambiente
de trabalho.

1.4 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA TEORICA DO ESTUDO

Gamificacdo é uma abordagem emergente para a instrucdo que facilita o aprendizado e
incentiva a motivacdo através do uso de elementos de jogo mecénica do jogo e pensamento
baseado em jogos. Na gamificacdo, os envolvidos ndo jogam um jogo inteiro do comego ao
fim, em vez disso, eles participam de atividades que incluem elementos de jogos como ganhar
pontos, superar um desafio ou receber distintivos para realizar uma tarefa (KAPP, 2016).

A motivacdo acontece quando experimentamos emocionalmente razdes positivas e
persuasivas de fazer algo. As empresas ndo precisam realmente aprender a motivar seus
funcionarios. Apenas devem parar de desmotiva-los. Estar motivado significa estar pronto e
desejoso de entrar em acdo (BERGAMINI, 2018). Com o engajamento, 0s niveis mais altos

estdo associados a resultados positivos para empregadores e individuos (BAILEY et al., 2017).
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Os termos gamifica¢do, motivacdo e engajamento formam uma area de pesquisa de
tendéncias. No entanto, a gamificacdo pode indicar varias situagdes diferentes, como a
aplicacdo de elementos semelhantes a jogos no design da interface do usuario de um software,
mas nem toda a gamificacdo € necessariamente associada a produtos de software
(KASURINEN; KNUTAS, 2018).

No més de janeiro de 2020 foi realizada uma busca sobre os termos gamificagéo,
motivacao e engajamento na base de dados Web of Science, com filtros por artigos cientificos
no idioma inglés, nas areas de gestdo e negdcios. Foram encontrados no total 8 artigos em 8
periodicos referente ao periodo de 2010 até 2019.

Na base de dados Scopus também foi realizada uma busca através dos filtros por artigos
no idioma inglés, nas areas de gestdo e negdcios. Foram encontrados 7 artigos em 7 periddicos
no total dentro do periodo de 2010 até 2019. Nas duas bases de dados a busca foi através dos
termos  “gamification” (gamificagdo), “motivation” (motivacdo) e ‘“‘engagement”
(engajamento). Utilizaram-se apenas artigos cientificos com estes termos descritos no titulo,
resumo ou palavras-chave.

Na lei de Zipt (1949), conforme as palavras-chave usadas na busca em ambas as bases
de dados, os anos com mais artigos cientificos publicados na Scopus foram em 2015, 2017 e
2019 com 2 artigos cientificos em cada ano. Ja na Web of Science o ano com mais publicacGes
foi em 2019 com 3 artigos cientificos no total. Segue a Figura 1 com a quantidade de artigos

publicados por anos nessas bases de dados.

Figura 1 - Quantidade de artigos publicados

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

Scopus Web of Science

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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Percebe-se que a partir de 2015, houveram publicagbes envolvendo estes temas de
pesquisa, demostrando ser uma area recente na pesquisa académica. Outro apontamento, € que
também desde 2015 verificou-se uma meédia constante da quantidade de artigos publicados nas
duas bases de dados. Segue o Quadro 1 com os peridédicos com mais artigos cientificos nas

bases de dados Web of Science e Scopus e seus respectivos index H.

Quadro 1 - Periddicos com artigos

Revistas (Scopus) Inﬁllex Otde. Revistas (Web of Science) In|c_i|ex Qtde.
European Business Review 36 1 Cogent Business Management 8 1
International Journal of Internet .
Marketing and Advertising 16 1 Consumption Markets Culture 23 1
Journal of Brand Management 35 1 European Business Review 36 1
Journal of Business Strategy 34 1 Journal of Interactive Marketing 91 1
Journal of Interactive Marketing 91 1 International Jourpal of Online * 1
Marketing
Journal of Theoretical and
Journal of Service Management 43 1 Applied Eletronic Commerce 25 1
Research

Journal of Travel and Tourism

Marketing 58 1 Journal of Business and Projects 7 1

International Journal of Innovation

and Learning 25 1

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Na Lei de Bradford (1949), em ambas as bases de dados todos os periddicos tiveram a
mesma quantidade de publicagdes. Os periddicos “Journal of Interactive Marketing” e
“European Business Review” foram os que tiveram publicacdes de artigos na &rea pesquisada
indexadas nas duas bases de dados. Dos 7 periddicos com artigos na base de dados Scopus, 6
deles possuem alto index H no site Scimago, em destaque para o peridodico “Journal of
Interactive Marketing”. Na base de dados Web of Science, dos 8 periodicos com artigos
cientificos publicados foram 4 periddicos com alto index H no site Scimago. Estes dados
mostram a relevancia de algumas publicacdes e consequentemente dos temas de pesquisa com
seus artigos cientificos. Ndo houve index H disponibilizado para o periodico “International
Journal of Online Marketing”.

Segue o Quadro 2 com a apresentacdo dos autores com publicacdes conforme as bases

de dados Web of Science e Scopus.
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Quadro 2 - Autores com mais artigos

Scopus

Web of Science

Autores

Autores

Bortolaso, 1.V.; Brambila, F.R.; Buhalis, D.; Ferreira,
A.; Fisher, D.; Hammedi, W.; Helmefalk, M.;
Killian, G.; Kumar, K.; Leclerg, T.; Marcusson, L.;
Nobre, H.; Raghavendran, S.; Siemens, J.C.; Da
Silva, L.F.S; Smith, S.; Thyroff, A.; Tian, F.; Van
Riel, A.C.R.; Verschoore, J.R.; Weber, J.; Xu, F.;
Zhang, H.

Aydin G.; Bortolaso 1.V.; Brambilla F.R.; Da Silva,
L.F.S; De Guimaraes J.C.F.; Dymek M.; Fadiya S.;
Fisher D.; Idowu A.; Kavaliova M.; Killian G.;
Kleppe I.A.; Maehle N.; Montenegro L.F.D.; Nat M.;
Neto M.V.D.; Oluwajana D.; Ribeiro W.D.; Rotta C.;
Severo E.A.; Siemens J.C.; Signori G.G.; Smith S;
Thyroff A.; Van Duhe V.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Referente a Lei de Lotka (1926), na base de dados Scopus foram 23 autores com

publicacGes e na base Web of Science foram 25 autores. Todos os autores tiveram um artigo

cientifico publicado no total. Segue o Quadro 3 com os artigos cientificos mais citados

conforme a busca realizada entre os anos de 2010 e 2019.

Quadro 3 - Artigos cientificos mais citados

Scopus: Artigos mais citados Web of science: Artigos mais citados
Artigo Ano | Citacles Artigo Ano | Citagdes
Level Up! The Role of Progress
Tourists as Mobile Gamers: Feedback Type for Encouraging
Gamification for Tourism 2016 33 Intrinsic Motivation and Positive | 2015 8
Marketing Brand Attitudes in Public Versus
Private Gaming Contexts
The use of gamification mechanics
to increase employee and user Crowdsourcing innovation and
engagement in participative 2017 13 product development: Gamification | 2016 6
healthcare services: A study of as a motivational driver
two cases
Level Up! The Role of Progress
Feedback Type for Encouraging Adoption of Gamified Systems: A
Intrinsic Motivation and Positive | 2015 10 Study on a Social Media 2015 4
Brand Attitudes in Public Versus Gamification Website
Private Gaming Contexts
Gamification, the finer art: Exoanding the maaic circle -
fostering creativity and employee | 2015 8 xpanding g . 2018 2
gamification as a marketplace icon
engagement
Gamification as a olatform for Gamification as an innovative
5 a piatfo! 2017 3 method in the processes of learning | 2018 2
brand co-creation experiences L AT
in higher education institutions
Gamification in a servicescape The effectiveness of game dynamics
. 2019 0 . - 2019 0
context: A conceptual framework in cooperation networks
The effectiveness of game The Adoption of Students' Hedonic
C 19 2019 0 Motivation System Model to 2019 0
dynamics in cooperation networks L - .
Gamified Learning Environment



https://www-scopus.ez314.periodicos.capes.gov.br/record/display.uri?eid=2-s2.0-84945390001&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&st1=%22gamification%22+AND+%22motivation%22+AND+%22engagement%22&nlo=&nlr=&nls=&sid=96a70dc3fce4ed3621f310e0356578ff&sot=b&sdt=cl&cluster=scosubjabbr%2c%22SOCI%22%2cf%2c%22COMP%22%2cf%2c%22ENGI%22%2cf%2c%22MEDI%22%2cf%2c%22PSYC%22%2cf%2c%22ARTS%22%2cf%2c%22ENVI%22%2cf%2c%22MATH%22%2cf%2c%22ECON%22%2cf%2bscosubjabbr%2c%22BIOC%22%2cf%2c%22IMMU%22%2cf%2c%22PHAR%22%2cf&sl=98&s=TITLE-ABS-KEY%28%22gamification%22+AND+%22motivation%22+AND+%22engagement%22%29+AND+DOCTYPE%28ar%29+AND+PUBYEAR+%3e+2009&relpos=0&citeCnt=33&searchTerm=
https://www-scopus.ez314.periodicos.capes.gov.br/record/display.uri?eid=2-s2.0-84945390001&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&st1=%22gamification%22+AND+%22motivation%22+AND+%22engagement%22&nlo=&nlr=&nls=&sid=96a70dc3fce4ed3621f310e0356578ff&sot=b&sdt=cl&cluster=scosubjabbr%2c%22SOCI%22%2cf%2c%22COMP%22%2cf%2c%22ENGI%22%2cf%2c%22MEDI%22%2cf%2c%22PSYC%22%2cf%2c%22ARTS%22%2cf%2c%22ENVI%22%2cf%2c%22MATH%22%2cf%2c%22ECON%22%2cf%2bscosubjabbr%2c%22BIOC%22%2cf%2c%22IMMU%22%2cf%2c%22PHAR%22%2cf&sl=98&s=TITLE-ABS-KEY%28%22gamification%22+AND+%22motivation%22+AND+%22engagement%22%29+AND+DOCTYPE%28ar%29+AND+PUBYEAR+%3e+2009&relpos=0&citeCnt=33&searchTerm=
https://www-scopus.ez314.periodicos.capes.gov.br/record/display.uri?eid=2-s2.0-84945390001&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&st1=%22gamification%22+AND+%22motivation%22+AND+%22engagement%22&nlo=&nlr=&nls=&sid=96a70dc3fce4ed3621f310e0356578ff&sot=b&sdt=cl&cluster=scosubjabbr%2c%22SOCI%22%2cf%2c%22COMP%22%2cf%2c%22ENGI%22%2cf%2c%22MEDI%22%2cf%2c%22PSYC%22%2cf%2c%22ARTS%22%2cf%2c%22ENVI%22%2cf%2c%22MATH%22%2cf%2c%22ECON%22%2cf%2bscosubjabbr%2c%22BIOC%22%2cf%2c%22IMMU%22%2cf%2c%22PHAR%22%2cf&sl=98&s=TITLE-ABS-KEY%28%22gamification%22+AND+%22motivation%22+AND+%22engagement%22%29+AND+DOCTYPE%28ar%29+AND+PUBYEAR+%3e+2009&relpos=0&citeCnt=33&searchTerm=
http://apps.webofknowledge.com/full_record.do?product=WOS&search_mode=GeneralSearch&qid=3&SID=5BfXFQ45QZOiKlioEy3&page=1&doc=1&cacheurlFromRightClick=no
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Em ambas as base de dados Scopus e Web of Science, dois artigos estiveram incluidos.
Um deles foi: “Level Up! The Role of Progress Feedback Type for Encouraging Intrinsic
Motivation and Positive Brand Attitudes in Public Versus Private Gaming Contexts” de
Siemens et al. (2015) e o outro: “The effectiveness of game dynamics in cooperation networks”
de Da Silva et al. (2019).

O primeiro estudo descreveu como o0 aumento do engajamento e a motivacdo dos
usuarios ao usar uma forma de jogo estdo se tornando cada vez mais importantes para 0s
profissionais de marketing que desejam aumentar a exposi¢do a suas marcas. Ja 0 segundo
estudo analisou como as ferramentas de gamificacdo (ou seja, pontos, niveis, desafios,
distintivos e classificacdo) que sdo usadas para gerenciar redes de cooperacdo em uma rede de
lojas de ferragens na regido sul do Brasil.

Na base de dados Scopus outros trés artigos cientificos obtiveram destaque nas citacdes.
O estudo “Tourists as Mobile Gamers: Gamification for Tourism Marketing” de Xu et al.
(2016), apresentou a gamificagdo e seu potencial para o desenvolvimento de experiéncias e
marketing turistico. Ao usar um grupo de foco, este artigo discutiu a gamificacdo e o que leva
0s turistas a usarem uma ferramenta gamificada. O artigo cientifico “The use of gamification
mechanics to increase employee and user engagement in participative healthcare services: A
study of two cases” de Hammedi et al. (2017) investigou os efeitos da mecanica de gamificagéo,
ou principios de design de jogos, no engajamento do usuério em servicos de satde gamificados.
Mais um estudo relevante foi “Gamification, the finer art: fostering creativity and employee
engagement” de Kumar ¢ Raghavendran (2015) que pesquisou um programa de cultura
organizacional que promoveu a criatividade e o engajamento dos funcionarios por meio da
gamificagdo em uma grande empresa.

A base de dados Web of Science teve seus artigos cientificos menos citados que a outra
base de dados. Um dos motivos foi que uma parte dos periddicos estavam com baixo Index H.
Nesta base, o destaque foi 0 estudo “Level Up! The Role of Progress Feedback Type for
Encouraging Intrinsic Motivation and Positive Brand Attitudes in Public Versus Private
Gaming Contexts” de Siemens et al. (2015) que esteve entre os mais citados em ambas as bases
de dados.
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A quantidade de publicacGes nas duas bases de dados mostrou que ha a possibilidade
para mais estudos que relacionem estes temas. Os temas gamificagdo, motivagao e engajamento
na area de gestdo e negdcios formam uma area recente com artigos cientificos publicados desde
2015 e com uma média constante de publicacGes. A motivacdo e engajamento na gamificacao
sempre foram topicos importantes para pesquisa. A compreensdo do comportamento pode ser
examinada por meio do design de jogos especificos (HASSAN et al., 2019).

Os estudos apresentados mostraram uma relacdo de impulso da motivacdo e
engajamento com os praticantes da gamificacdo, por outro lado, estes artigos priorizaram a area
de marketing, satde ou turismo que estavam voltadas aos clientes. A &rea de gestdo de pessoas
que é o foco desta pesquisa, foi menos utilizada pelos estudos verificados nas bases de dados.
Assim, este estudo tem a oportunidade de ampliar as contribui¢cbes da gamificacdo para a
motivacao e o engajamento dos funcionarios na area de gestao de pessoas.

Referente a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagcdes (BDTD), na busca
realizada em janeiro de 2020 foram localizados 17 dissertacdes e 8 teses por meio das palavras-
chaves: “gamificacdo”, “motivagdo” e “engajamento”, no periodo de 2010 a 2019. Em 2017
houve 9 teses ou disserta¢fes sendo 0 ano com mais trabalhos académicos e 2014 foi 0 ano com
0 primeiro estudo. As instituicdes de ensino superior com mais estudos foram a USP
(Universidade de S&o Paulo) com 4 estudos, UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina)
com 3 estudos e a UNISINOS (Universidade do Vale do Rio dos Sinos) com 3 estudos. Segue

a Figura 2 com o resultado da busca.

Figura 2 - Resultados da busca na base nacional
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Fonte: BDTD (2020).
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Na Networked Digital Library of Theses and Dissertations (NDLTD), a base
internacional de teses e dissertacdes foram localizados 106 estudos por meio das palavras-
chaves “gamification”, “motivation” ¢ “engagement”, no periodo de 2010 a 2019. Os anos de
2017 e 2018 contaram com mais publicacdes, gerando um total de 20 teses ou dissertacbes em
cada um desses anos. Em 2011 houve apenas um trabalho académico que foi o primeiro

disponibilizado por esta base de dados. Segue a Figura 3 com o resultado da busca.

Figura 3 - Resultados da busca na base internacional
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Fonte: NDLTD (2020).

As teses e dissertacfes também mostraram que a gamificacdo, motivacdo e engajamento
formam uma area de pesquisa recente e com poucos estudos em nivel nacional e mundial. Os
artigos cientificos e as prorpias teses e dissertacdes apuradas na busca possibilitaram a
estruturacdo e construcdo do referencial tedrico. Percebe-se com estes resultados, a relevancia
que os temas gamificacdo, motivacao e engajamento possuem em na pesquisa cientifica, assim
como a sua tendéncia de crescimento. N&o apenas pela quantidade de estudos, mas também
pela diversidade de areas de atuacao que a gamificacdo, a motivacédo e o engajamento tém.

A gamificagdo é a aplicagdo dos elementos de jogos a atividades relacionadas ao
ambiente organizacional e educacional por meio da adocdo de diferentes aplicagOes

(TANSLEY et al., 2016). Uma ferramenta gamificada cria um ambiente dinamico e ativo,


http://search.ndltd.org/
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desafiando a imaginacdo, inovagao e criatividade dos usuérios, incluindo a promogéo de um
espirito competitivo. O processo de design de jogos é representativo de um método facil de
ensinar conceitos complexos usando ferramentas educacionais minimas, inclusive no ambiente
organizacional (VISWANATHAN; RADHAKRISHNAN, 2018).

A motivacdo e o engajamento dos funcionarios continuam sendo um problema de
dominio organizacional, consultivo e académico. Na dindmica e topografia competitiva de
vendas, 0 engajamento dos funcionarios tem imensas oportunidades para impactar o sucesso do
negocio (MEINTJES; HOFMEYR, 2018). Referente a gamificacao, a literatura sobre o seu
efeito ainda € limitada em varios niveis. Existe uma lacuna entre teoria e pratica no estudo da
gamificacdo (ALSAWAIER, 2018). Por isso, este estudo foi proposto para suprir o espaco que

ha na pesquisa académica referente aos temas desta pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico na pesquisa qualitativa € usado de maneira consistente com as
suposicdes de aprendizado do participante (CRESWELL; CRESWELL, 2017). Uma revisao da
literatura deve basear-se ndo apenas nos periddicos, mas também em outras fontes impressas e
ndo impressas. Parte da busca deve ser feita em dissertacdes, teses, relatorios governamentais e
institucionais, palestras e conferéncias, em parte para obter uma compreensao melhor da

comunicacdo que ocorre em locais diferentes (STAKE, 2016).

2.1 JOGOS

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago. Segue regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensédo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA,
1971).

Os estudos sobre jogos se concentravam no que os torna divertidos, ndo naquilo que os
torna educativos. Porém, com a motivacdo questionada, uma teoria rudimentar de instrucéo
intrinsecamente motivadora € desenvolvida, baseada em trés categorias: desafio, fantasia e
curiosidade (MALONE, 1981). Desta forma, jogo pode ser conceituado como um sistema em
gue usuarios se engajam em um desafio, definido por regras, interatividade e avaliacdo, que
resulta numericamente e provoca reagdo emocional (KAPP, 2012).

Os primeiros jogos de computador foram escritos na década de 1950 eram simulagdes
de negdcios, aplicativos educacionais ou demonstradores de tecnologia, ndo feitos para a busca
de lazer. O lazer s se tornaria um aspecto sério da computacdo com o surgimento dos jogos
eletronicos nos anos 70 (VESA et al., 2017). Desde entdo, 0s jogos invadiram as residéncias, e
a rotina das pessoas com as midias sociais e smartphones ocupando boa parte do tempo de lazer.
Como a geragdo Y ja utiliza jogos em vérias plataformas, até mesmo os clientes esperam ofertas
gamificadas das empresas em situac6es de compra (HELMEFALK; MARCUSSON, 2019).

Os jogos suprem psicologicamente a necessidade de diverséo, sendo reconhecidos como
um instrumento para diversas areas de negocios, tais como, marketing, engajamento produtivo
e de clientes, inovagéo e sustentabilidade (WERBACH; HUNTER, 2012). Um bom design de

jogo acontece quando se visualiza o jogo de tantas perspectivas quanto possivel. As taticas



30

usadas em jogos de tabuleiro e cartas também funcionam em videogames de alta qualidade
(SCHELL, 2019).

Nos jogos, os perfis dos usuarios proposto por Bartle (1996) séo:

a) realizadores: esse perfil de usuario cumpre o objetivo do jogo. Sua motivagdo é o
desafio, e se orgulha de seu status formal na hierarquia do jogo;

b) exploradores: querem descobrir o mé&ximo sobre o jogo, sua motivacdo é a
descoberta, o perfil desse usuario acredita ser o “guru” dos outros USUArios menos
experientes;

¢) socializadores: estdo interessados em conhecer, comunicar e informar-se com 0s
outros usuarios, 0 jogo se torna uma desculpa. Os socializadores se orgulham da
amizade, contatos e influéncias conquistadas no decorrer do jogo;

d) predadores: demostram sua superioridade sobre os outros usuarios. Os outros sao
apenas 0 meio para o fim, uma ferramenta para seus objetos.

Os comportamentos mais frequentemente percebidos em usuérios sdo: envolvimento,
interacdo, vicio, competicdo, colaboracdo, consciéncia e aprendizado. Mesmo assim, qualquer
outro comportamento pode ser observado em um usuario durante o jogo (DORLING;
MCCAFFERY, 2012; FORMANSKI, 2016). Deterding et al. (2011) apresentam uma
classificacdo dos diferentes termos com base no método de seu uso. Suas defini¢cbes propdem
a seguinte solucgéo.

a) a gamificacdo implica que o produto de software € projetado com componentes
semelhantes a jogos que fazem parte do design do sistema, mas o produto em si tem
um propdsito e elementos funcionais que nao sao semelhantes a jogos;

b) jogos sérios sdo produtos, que sdo totalmente construidos a partir dos componentes e
elementos de jogo. Se o produto tiver um propdsito "real", ele pode ser classificado
CcoOmo um jogo sério, caso contrario, normal - jogo de entretenimento;

c) o design ladico implica um sistema que possui elementos ludicos em seu design, mas
também tem componentes que ndo sdo ludicos e o sistema tem um proposito nao
ludico e real;

d) brinquedos sé&o produtos que sdo totalmente projetados para permitir 0 uso em jogos,
e tém apenas uma finalidade relacionada ao entretenimento.

Considerando o universo dos jogos, bem como de toda teoria e pratica que vem dos seus
elementos, faz-se necessario explicar alguns conceitos relacionados ao tema gamificacdo. Os
jogos sdo atividades voluntarias, com regras definidas e com conflito entre as partes, que geram
resultados diferentes para cada uma delas (SEABORN; FELS, 2015). A gamificacdo pode
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indicar varias coisas diferentes, como aplicar elementos semelhantes a jogos no design do
usuério como a interface de um software, mas nem toda a gamificacdo € necessariamente
associada a produtos de software de jogos (KASURINEN; KNUTAS, 2018).

2.2 GAMIFICACAO

Para Werbach (2014), a gamificacdo deve ser entendida como um processo.
Especificamente, € 0 processo para tornar as atividades mais parecidas com jogos. Conceber a
gamificagdo como um processo cria um melhor ajuste entre as perspectivas académica e
profissional. Ainda mais importante, concentra a aten¢do na criacdo de experiéncias
semelhantes a jogos contra abordagens que podem facilmente ser manipuladoras. Por sua vez,
Nacke e Deterding (2017) entendem que a gamificacdo é o desenvolvimento de sistemas
engenhosos, que sdo combinagdes complexas e interagdes entre elementos com o design de
jogos (NACKE; DETERDING, 2017).

Gamificacdo € um termo que se refere ao uso de elementos de jogo em contextos fora
do jogo com o objetivo de envolver as pessoas em uma variedade de tarefas (DE SOUSA
BORGES, 2014). Pode ser uma tecnologia persuasiva destinada a influenciar o comportamento
do usuério, ativando padrdes de uso individuais por meio de elementos de design de jogos. A
gamificacdo engloba o design e a operacdo de conjuntos de servicos gamificados para
implementar processos de negdécios transformados ou redesenhados (BLOHM; LEIMEISTER,
2013).

Kapp (2012) possui um conceito mais completo sobre esta ferramenta. Gamificacéo € o
uso de mecanicas, estéticas e pensamentos dos jogos para engajar pessoas, motivar a acéo,
promover a aprendizagem e resolver problemas. Esta ferramenta ndo € apenas a adicdo de
medalhas, pontos e recompensas (estes sdo apenas um dos elementos dos jogos), € uma
atividade que pretende generalizar os processos de aprendizagem (KAPP, 2012).

Originario do termo inglés “gamification”, a gamificagdo refere-se a uma pratica de
aplicar mecanicas dos jogos em contextos diferentes, podendo ser aplicado em diferentes areas,
como negocios, saude e entretenimento (GASTARDELLI et al., 2017). O objetivo da
gamificacdo é motivar as pessoas para que elas alterem seus comportamentos, desenvolvam
habilidades ou estimulem a inovagédo (BURKE, 2015).

A sua finalidade estd em estimular e motivar tanto a competicdo como a cooperagdo
entre os usuarios. Na realidade organizacional, o jogo pode ser aplicado para clientes ou

funcionarios (KAPP, 2012). Ha um interesse crescente em como a gamificagéo, definida como
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a aplicacéo de principios de design de jogos em contextos relacionados a negocios, pode ser
usada neste ambiente (ROBSON et al., 2015).

A gamificacdo é efetiva para o desenvolvimento gerencial, uma vez que 0s experimentos
detectam a aquisicao de conhecimentos e mudanca de atitudes (SILVA, 2017). A mecénica da
gamificacdo trabalha efetivamente em papéis que sdo transacionais, em vez de papéis que
exigem autonomia, dominio e senso de proposito (KUMAR; RAGHAVENDRAN, 2015).

Kim e Werbach (2016), apresentam os cuidados que as empresas devem ter com as
questdes éticas ao aplicar a gamificacdo. Uma delas € evitar a vantagem injusta dos
trabalhadores ao obrigar a usar a ferramenta, e a violacdo da autonomia de qualquer trabalhador
ou cliente envolvido. Os outros fatores sdo: prejudicar intencionalmente 0s usuarios
(funcionarios) e outras partes envolvidas com danos fisicos ou psicoldgicos e algo que tenha
um efeito negativo no carater das partes envolvidas ao incentivar atitudes ou comportamentos
inadequados.

No gerenciamento de marketing, os clientes podem subverter as estratégias de
gamificacdo para criar seus proprios jogos, 0 que aumenta a pressdo competitiva entre os
varejistas (INSLEY; NUNAN, 2014). Para as intencdes de compra de produtos gamificados se
enfatiza a importancia do fluxo e do prazer como mediadores. Diferencas de idade indicam que
eles tm maior intencdo de comprar no produto gamificado, julgado como mais Util e percebido
mais do que o grupo etario mais velho (BITTNER; SCHIPPER, 2014).

A gamificacdo pode ajudar o engajamento de clientes e funcionarios, delineando todos
os tipos diferentes de clientes e funcionarios que atuam como usuarios em experiéncias
gamificadas (ROBSON et al., 2016). A ferramenta gera confianga que o sistema de crédito
social foca nos riscos potenciais presentes nas relagcdes de marca e consumidor. Isso, por sua
vez, afeta a sustentabilidade da marca vista a drastica mudanca no panorama organizacional
(RAMADAN, 2018).

Os estudos sobre aprendizagem, estilo de vida e sustentabilidade, auxiliando os estudos
de ciéncia da computacdo e melhorando a motivacao sdo as areas mais modernas da pesquisa
em gamificacdo. Atualmente, os tipos mais comuns de pesquisa sdo 0s estudos para teste de
conceito e os trabalhos tedricos sobre os diferentes conceitos e elementos da gamificacdo
(KASURINEN; KNUTAS, 2018).

A gamificagdo permite que os atores se envolvam criativamente com modelos de agao
ilegitimos, mesmo que n&o atraiam participantes do espaco ou membros de campo mais amplos.
Como tal, a gamificagdo constitui uma nova via para analisar o papel dos espacos na inovagéo
institucional (CARTEL et al., 2019).
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2.2.1 Histérico

O conceito de gamificagdo surgiu no inicio dos anos de 1980, quando Richard Bartle,
um pioneiro em jogos on-line, utilizou a palavra se referindo a algo que nao ¢ um jogo em um
jogo (WERBACH; HUNTER, 2012; FORMANSKI, 2016). Em 2003 o termo “gamification”
surge com o significado conhecido atualmente através de uma empresa de consultoria fundada
pelo programador inglés Nick Pelling. A partir de 2010 foi que a gamificagao se espalhou pelo
mundo com a sua utilizacdo como objeto de pesquisas e softwares ou aplicativos para uso
organizacional (ALVES, 2015).

Os aplicativos e softwares, que passaram a ser elementos essenciais na vida das pessoas,
propiciaram experiéncias diferenciadas e inovadoras. Aumentou-se, assim, a interagdo humana
com elementos e instrumentos virtuais por meio de videogames, smartphones, entre outros
(MAICAN et al., 2016; SANTINHO, 2018).

Em 2009, antes da popularizacéo da gamificagéo, foi lancado o Foursquare, um projeto
com bagdes, ranking e pontos, através do check-in e compartilhamento de localizacdo em
tempo real com os amigos. Logo em 2010, as empresas como a Bunchball7e Badgeville8
adotaram a gamificacdo para descrever as plataformas que criaram para a integracdo de
elementos de jogos em seus sites (BISSOLOTTI, 2016).

Desde a sua criacdo por volta de 2010, a gamificagdo tornou-se uma das principais
tecnologias e tendéncias de software. No entanto, a gamificacdo também é considerada uma das
areas mais desafiadoras da engenharia de software (MORSCHHEUSER et al., 2018). A ciéncia
da gamificacdo pode ser definida como uma subdisciplina pds-positivista, cientifica e social da
ciéncia do jogo que explora as varias técnicas de design e preocupacdes relacionadas, que pode
ser usado para adicionar elementos de jogos a processos reais existentes (LANDERS et al.,
2018).

2.2.2 Implantagéo

As empresas comecaram a incluir mecanismos de jogos (por exemplo, pontos, niveis,
emblemas) em competi¢cOes de ideias para medir o que foi denominado de gamificacdo. Existem
diferencas na mecénica de jogo no que diz respeito a sua avaliagdo motivacional, e que as
mecanicas de jogo com referéncia aos aspectos sociais em particular sdo mais apreciadas

(SCHEINER, 2015). O processo que faz a gamificacdo se tornar mais semelhante aos jogos é
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chamada de tecnologia persuasiva. Estas situagcOes criadas que representam 0s jogos podem
promover motivacao e habilidades (HUBER; HILTY, 2015; SILVA,; 2017).

No processo de gamificacdo estdo envolvidos dois atores principais: USuarios e
desenvolvedores. Dentro do contexto organizacional, os usuarios sdao os funcionarios da
empresa, que participam da experiéncia gamificada. Os desenvolvedores s&o os individuos que
criam os jogos e determinam as suas regras, podendo ser os gerentes da unidade. Destaca-se,
ainda, que os usuarios tém caracteristicas e motivacdes individuais, sendo imprescindivel a
atencdo a essa variabilidade para que se obtenha uma experiéncia engajadora dentro do contexto
gamificado. Uma das chaves do sucesso da gamificagdo é o alinhamento entre as expectativas
dos usuérios e a forma da estrutura gamificada apresentada (ROBSON et al., 2016). Segue a

Figura 4 com as etapas do processo de desenvolvimento da gamificacéo.

Figura 4 - Etapas do processo de desenvolvimento da gamificagédo

Definicao dos Delineamento do Descricdo dos
objetivos esperados comportamento USUArios
alvo
Implantagéo das Verificagéo do Desenvolvimento
funcionalidades fator diversdo dos ciclos de
adequadas atividades

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

Projetar a gamificacdo requer o comando de disciplinas como psicologia
(motivacional/comportamental), design de jogos e narratologia, tornando o desenvolvimento
do software gamificado, um desafio para os desenvolvedores de software tradicionais
(MORSCHHEUSER et al., 2018). Os elementos e mecanicas de jogos melhoram a experiéncia
e aumentam o engajamento do usuario para as solucgdes de problemas do mundo real. O aumento
desse engajamento traz beneficios, como maior produtividade e satisfagdo do usuario (KORN;
SCHIMIDT, 2015; SANTINHO, 2018).

A implantacdo do processo de gamificagdo possui um roteiro para o design de uma
solucéo de aprendizagem. Deve-se conhecer 0s objetivos do negocio e de aprendizagem com a
definicdo dos comportamentos e tarefas que serdo o objetivo desta solucdo a ser desenvolvida.
Outro fator é o entendimento do conhecimento dos usuarios envolvidos e dos conteudos que

precisam ser ensinados. A gamificagdo também deve assegurar a diversdo com as ferramentas
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apropriadas do jogo sendo necessario a experimentacdo do processo antes da implementacao
definitiva (ALVES, 2015).

A ferramenta apresenta uma ciéncia de como os elementos individuais de design,
dimens0es, e as qualidades afetam a experiéncia e o envolvimento do usuario, com aplicativos
quase ilimitados (NACKE; DETERDING, 2017). A gamificacdo em relagcdo ao uso de pontos,
niveis, distintivos e desafios reforca sua atuacdo como ferramenta motivacional. Os gerentes
devem observar um equilibrio entre a oportunidade de ganhar pontos e a capacidade dos
usuarios para evitar desmotivacdo. Além disso, 0s gerentes costumam criar novos niveis de

progressao para expandir os mais altos padrdes alcangaveis (DA SILVA, et al, 2019).

2.2.3 Elementos e caracteristicas

Werbach e Hunter (2012) identificaram trés tipos de elementos (dindmicas, mecanicas
e componentes) como categorias aplicaveis aos estudos e desenvolvimento dos jogos e
gamificacdo. Estas categorias sdo organizadas em ordem decrescente de abstracdo de modo que
cada mecanica se liga a uma ou mais dinamicas, e cada componente a uma ou mais mecanicas

ou dinamicas. Segue Quadro 4 sobre as dindmicas de jogos e seus respectivos conceitos.

Quadro 4 - Dinadmicas do jogo: conceituacdes

Dindmicas Descricdo
Emoces Jogos podem criar diferentes tipos de emocdes, especialmente a da diverséo (reforco
emocional gue mantém as pessoas jogando).
Narrativa Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa ndo tem que ser explicita como uma

histéria em um jogo. Também pode ser implicita, na qual toda a experiéncia tem um
proposito de si.

Progresséo Ideia de dar aos usudrios a sensacdo de avancar dentro do jogo.
Relacionamentos Refere-se a interacdo entre 0s usudrios, seja entre amigos, parceiros ou adversarios.
Restricdes Refere-se a limitacdo da liberdade dos usuérios dentro do jogo.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

Dinamicas de jogo € o esboco dos sistemas, sdo as interagfes entre 0 usuario e as
mecanicas de jogo (BUSARELLO, 2016). Segue o Quadro 5 sobre as mecanicas de jogo.

Quadro 5 - Mecénicas do jogo: conceituacfes

Mecénicas Descricdo
Aquisicdo de recursos O usudrio pode coletar os itens que 0 ajudam a atingir os objetivos.
Avaliacdo (feedback) A avaliacdo permite que 0s usuarios vejam como estdo progredindo no jogo.
Chance Os resultados de acdo do usuério sdo aleatorios para criar uma sensacao de
surpresa e incerteza.
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Cooperacdo e competicdo | Cria-se um sentimento de vitdria e derrota.

Desafios Os objetivos que o jogo define para 0 usudrio.

Recompensas O beneficio que o usuario pode ganhar a partir de uma conquista de jogo.
Transacdes Significa compra, venda ou troca de algo com outros usuarios no jogo.
Turnos Cada usuéario tem seu préprio tempo e oportunidade para jogar.

Vitéria O “estado” que define ganhar o jogo.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012).

Existem diversas mecénicas de jogo, algumas ja consistentes, outras ainda estdo sendo
descobertas e construidas a cada dia por designers de jogos, entre eles: sistema de pontuacéo,
prémios, quadro de lideranca e sistemas de niveis (DORLING; MCCAFFERY, 2012). Segue 0

Quadro 6 com os componentes do jogo.

Quadro 6 - Componentes do jogo: conceituacdes

Componentes Descricdo

Avatar Representaco visual do personagem do usuério.

Bens virtuais Itens dentro do jogo que os usuérios podem coletar e usar de forma virtual e ndo real, mas
que ainda tem valor para o usuario.

Boss Um desafio geralmente dificil no final de um nivel que tem deve ser derrotado, a fim de
avancar no jogo.

Colecbes Formadas por itens acumulados dentro do jogo. Emblemas e medalhas séo frequentemente
parte de coleces.

Combate Disputa gque ocorre para gque 0 usudrio derrote oponentes em uma luta.

Conquistas Recompensa que o usuario recebe por fazer um conjunto de atividades especificas.

Contelidos A possibilidade de desbloguear e acessar certos conteidos no jogo se os pré-requisitos foram

desblogueédveis | preenchidos.

Medalhas Representacéo visual de realizacdes dentro do jogo.

Gréfico social Capacidade de ver amigos que também estéo no jogo e ser capaz de interagir com eles.

Misséo E uma nocéo de jogo de que o usuario deve fazer executar algumas atividades que estio
especificamente definidas dentro da estrutura do jogo.

Niveis O nivel do usudrio aumenta @ medida gue o usudrio se torna melhor no jogo.

Pontos Acbes no jogo gue atribuem pontos. Sdo Muitas vezes ligadas a niveis.

Presentes Possibilita distribuir ao usuario coisas como itens ou moeda virtual para outros usudrios.

Ranking Lista usudrios que apresentam as maiores pontuacdes/conquistas/itens em um jogo.

Equipes Possibilidade de jogar com outras pessoas com mesmo objetivo.

Fonte: Adaptado de Werbach; Hunter, (2012).

As mecanicas descrevem as regras do jogo em termos de quais a¢cdes 0s usuarios podem
empreender; 0s processos que impulsionam ac¢fes do usuério; e as condigdes para progresso e
progresso. As dinamicas descrevem como as regras se manifestam durante o jogo real (run-
time) com base nas entradas dos usuarios para o sistema, bem como as interagdes entre usuarios.
Ja os componentes descrevem as respostas emocionais desejaveis evocadas nos usuarios
guando interagem com o sistema gamificado (RUHI, 2015).

O uso de tabelas de classificacdo (ranking) € uma abordagem comum para

a gamificacdo do desempenho dos funcionarios, mas pouco se sabe sobre 0s mecanismos
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especificos e os processos de mediagdo pelos quais as tabelas de classificacao realmente afetam
o comportamento dos funcionérios. A teoria do estabelecimento de metas é valiosa para
entender o sucesso das tabelas de classificacdo, e recomenda-se uma exploracdo mais
aprofundada das teorias psicoldgicas existentes, incluindo a definicdo de metas, para explicar
melhor os efeitos da gamificacdo (LANDERS et al., 2017).

A existéncia de objetivos claros e recompensas pelo seu atingimento influenciam o
comportamento das pessoas, fato que ocasionou o interesse pela gamificacdo, devido suas
caracteristicas de competitividade (MAICAN et al., 2016; SANTINHO, 2018). O envolvimento
da mecénica de jogo, como tempo gasto, cliques e rolagens em uma determinada atividade cria
elementos de jogo que fornecem sistema de avaliagdo e monitorio, autoavaliagdo e
competitividade em aprendizado e treinamento (OLUWAJANA et al., 2019).

2.2.4 Pontos positivos e negativos da Gamificagdo

Os sistemas de gamificacdo sdo projetados para envolver os usuarios de forma continua,
oferecendo-lhes mais pontos, niveis, e recompensas enquanto continuam se envolvendo com o
mundo real. O resultado é que os usuarios ficam no sistema até ficarem entediados, mas se ndo
houver um elemento de transi¢cdo no sistema de gamificacdo, o usuario ndo é susceptivel de
fazer a mudanca para se engajar diretamente com o mundo real (NICHOLSON, 2015).

A falta de andlise do perfil do usuério, métodos de design apropriados e esquemas de
gamificagéo que sejam simples demais podem levar os aplicativos a obter resultados abaixo das
expectativas. A gamificacdo deve ser integrada as ferramentas existentes da empresa, ao invés
de construir uma ferramenta sem vinculacéo ao que a empresa ja usa (PEDREIRA et al., 2015).

A gamificacdo ainda é pouco conhecida no Brasil, e algumas pessoas ndo sabem do
ela que realmente se trata (FORMANSKI, 2016). Bhattacharyya et al. (2018) aponta que a
ferramenta tem o potencial de atender as necessidades da Geragdo Y, pela relacdo intensa com
a tecnologia. Dessa forma, cria uma base de relevancia pessoal para a geragdo Y se relacionar
com seu proprio trabalho.

Entre os riscos da gamificacdo estdo a participacao coercitiva, ma utilizacdo de dados,
canalizacdo, homogeneizagéo da forca de trabalho, perda do trabalho humano e distorgéo de
atividades (RAFTOPOULOS, 2014; SANTINHO, 2018). A gamificacdo tem sua propria
fraqueza e limites, por exemplo, costuma apelar a geracdo mais jovem e aos resultados de
gamificacdo em um contexto especifico, portanto, um design cuidadoso € necessario (XU et al.,
2016).


https://www.sciencedirect.com/topics/social-sciences/psychological-theory

38

Cada vez mais os pesquisadores e designers usam a gamificacdo para direcionar 0s
comportamentos dos usudrios para dire¢cdes especificas. No entanto, esta técnica de projeto
mostra varios limites, especialmente para a escolha dos elementos do jogo a serem empregados
(RAPP, 2017).

Por outro lado, engajamento dos funcionarios, analise dos dados de desempenho,
melhoria do aprendizado e a colaboragdo, design comportamental, melhora da produtividade,
transformacéo do processo e local de trabalho, promocéo de um ambiente de trabalho mais leve
e divertido, caracterizam o0s pontos positivos da gamificacio (RAFTOPOULOS, 2014,
SANTINHO, 2018). Combinando vérios elementos de design de jogos e aplicando-0s em
diferentes contextos ndo relacionados a jogos, foi comprovado que a gamificagdo aprimora com
éxito determinadas atividades (LINDHOLM, 2017).

A diminuicdo do custo das tecnologias, entre outras razdes, pode ter provocado o
aumento da utilizagdo da gamificagdo (DETERDING, 2015). A gamificagdo fornece efeitos
positivos, no entanto, os efeitos sdo muito dependentes do contexto em que a gamificacdo esta
sendo implementado, assim como nos usuarios que o utilizam (HAMARI et al., 2014).

Para que a gamificacdo resulte em resultados positivos, ela deve ser aplicada com o
objetivo claro de cumprir 0s objetivos gerenciais, e ndo como um objetivo em si. Dada a
diversidade da mecénica de gamificacéo, os gerentes podem se beneficiar de informacoes sobre
como selecionar projetos apropriados com base no contexto do servi¢o e no tipo de usuério
(HAMMEDI et al., 2017).

O mecanismo de motivacdo desses elementos do jogo, permite esclarecer a relacao
latente entre os elementos do jogo e o comportamento do usuéario (ZENG et al., 2017). A
gamificacdo aborda a participacao e o nivel de atividade, o que impacta no nimero de ideias
de negdcios geradas. Além disso, a gamificacdo permite acelerar o processo de melhoria de
valor das propostas que estdo sendo feitas (DE NICOLA et al., 2018).

A gamificacdo esta sendo cada vez mais usada como uma maneira de aumentar o
engajamento dos usuarios, motivar e promover o aprendizado e facilitar o desenvolvimento de
habilidades de vida sustentaveis (BUCKLEY; DOYLE, 2017). Ela é usada para promover a
competicdo entre o0s participantes ao invés de uma experiéncia colaborativa
(MORSCHHEUSER et al., 2018).

A gamificacdo é um conceito relativamente novo que esta atraindo o interesse de
académicos e profissionais como um método de mediacdo do comportamento individual. Esta
sendo cada vez mais usados em uma ampla gama de contextos sociais e empresariais em

diversas atividades, como educacéo, saude e produtividade pessoal (BUCKLEY et al., 2019).
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2.3 MOTIVACAO NO TRABALHO

As conexdes dos conceitos de trabalho significativo, comprometimento do empregado,
e engajamento podem dar aos profissionais de desenvolvimento de recursos humanos e gerentes
ferramentas poderosas para desenvolver estratégias de trabalho que geralmente melhoraram a
satisfacdo, o cumprimento e a fidelidade dos funcionarios (CHALOFSKY; KRISHNA, 2009).

A crescente confianca global nas equipes levanta a questdo para saber se as teorias
existentes de motivacdo para o trabalho permanecem aplicaveis como base para inspirar as
pessoas a se apresentarem. As praticas motivacionais geram engajamento entre os funcionarios
podendo melhorar o desempenho no trabalho e o comportamento organizacional (RICH et al.,
2010).

A motivacdo no trabalho é considerada por executivos e administradores um problema.
E a motivacdo quem faz cada um colocar em ag&o 0s seus recursos pessoais, especialmente seus
pontos fortes. A motivacdo do ser humano deve ser concebida como um reduto de forcas
guardado no interior de cada um que tem o potencial para energizar seu comportamento. Uma
motivacao acontece quando experimentamos emocionalmente razdes positivas e persuasivas de
fazer algo. Estar motivado para o trabalho depende do significado que cada um atribui a ele
(BERGAMINI, 2018).

A motivacdo de um individuo no trabalho é caracterizada por pressdo e coerc¢do (alta
motivacdo controlada). Sem interesse intrinseco compensatério ou identificagdo com o trabalho
(baixa motivacdo autdbnoma), o comportamento proativo provavelmente esgotara os recursos
dos funcionarios, resultando no esfor¢o do trabalho (STRAUSS et al., 2017).

Os lideres, na sua missdo de desbloqueio do potencial de motivacdo, deveriam
favorecer mais conversas, menos e-mails, mais estilos pessoais de comunicacdo. A motivacéo
de cada um esta ligada ao desencadeamento de um processo que podera levar tanto a felicidade
pessoal como desbloquea-la, caso o fator de satisfagdo motivacional ndo tenha sido
complementar a necessidade (BERGAMINI, 2018). Quando os individuos experimentaram
uma alta motivacao controlada e também experimentaram uma motivacdo autbnoma, ndo houve
efeito do comportamento proativo na tenséo do trabalho (STRAUSS et al., 2017).

Quando intrinsecamente motivadas, as pessoas sdo mais auténticas e desenvolvem sua
capacidade de autonomia, administrando a si mesmas. Herzberg colocou em evidéncia a
importancia dos fatores intrinsecos (contetido do trabalho) em relagcdo aos fatores extrinsecos

(contexto do trabalho). A empresa é a mais ameacada pela auséncia de motivagao no trabalho.
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Conhecer e valorizar as competéncias de cada uma delas as tornard mais criativas, competitivas
e eficazes. Aqueles que trabalham nessas empresas as percebem de forma mais positiva e
compensadora. Sdo organizacGes que tém lutado contra o crescente senso de alienacéo,
isolamento e desconfianca (BERGAMINI, 2018).

O papel da motivagdo intrinseca € tdo importante quanto fatores extrinsecos na adogéo
de sistemas gamificados, comportamento continuado de uso de tecnologia e comportamento de
jogo. Por sua vez, os aplicativos gamificados dependem muito de elementos de motivacao
extrinseca, como recompensas intangiveis (emblemas, pontos, etc.), (AYDIN, 2015).

As empresas devem considerar o estabelecimento de préticas e politicas institucionais
sistematicas para evitar que os funcionarios se sintam emocionalmente esgotados por causa do
local de trabalho. Equipes de executivos e gerentes seniores se beneficiariam ao instituir
politicas e regulamenta¢es rigidas que nutrem comportamentos desejaveis entre 0s membros
da organizacdo que protegem as vitimas de grosserias no local de trabalho (HUR et al., 2016).

Os funcionéarios que sdo motivados a serem criativos para o trabalho provavelmente se
envolvem em comportamento de reconhecimento (LEE et al., 2018). A motivacdo dos
funcionarios permite colocar em perspectiva a contextualizacdo ndo s6 dos conceitos de
carreira sem fronteiras, mas também das teorias do estagio da carreira (DUARTE; LOPES,
2018).

Fatores externos podem ajudar como a motivacdo familiar que aumenta o desempenho
no trabalho quando a motivacdo interna é baixa, em parte fornecendo energia, mas nao
reduzindo o estresse. O apoio familiar fornece uma poderosa fonte de motivacdo que pode
impulsionar o desempenho no local de trabalho (MENGES et al., 2017). Com um maior
envolvimento do trabalho, os individuos sdo motivados a trazer as suas melhores, e mais
auténticas caracteristicas ao local de trabalho e sdo mais propensos a alcancar niveis mais
elevados de bem-estar e desempenho (KARAM et al., 2017).

A motivacdo dos funcionarios 