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Resumo

Pesquisa bibliografica, cujo objetivo foi identificar e analisar os estudos referentes as organizagdes que adotam
iniciativas de gamificagdo para aumento da produtividade. Foram selecionados 23 estudos, predominando o Reino
Unido e o setor de tecnologia. As empresas utilizaram iniciativas préprias de gamificagdo e solugdes de mercado.
Além da melhoria na produtividade, constataram-se outros beneficios, como aumento das vendas, integragao,
motivagao, engajamento e saulde, além de mitigar resisténcia a mudanga, reter conhecimento e atrair talentos.
Como limitagao citam-se os poucos estudos relacionando gamificagéo a produtividade, desde a criagdo do termo
em 2008, até o inicio dos estudos, em 2013.
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Gamification as a tool to improve productivity in organizations: a bibliographic
study

Abstract

Bibliographic research, whose objective was to identify and analyze studies referring to organizations that adopt gamification
initiatives to increase productivity. 23 studies were selected, predominantly from the United Kingdom and the technology sector.
The companies used their own gamification initiatives and market solutions. In addition to improved productivity, other benefits
were noted, such as increased sales, integration, motivation, engagement and health, in addition to mitigating resistance to change,
retaining knowledge and attracting talent. As a limitation, there are few studies relating gamification to productivity, since the
creation of the term in 2008, until the beginning of studies in 2013.
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La gamificacion como herramienta para mejorar la productividad en las
organizaciones: un estudio bibliografico

Resumen

Investigacion bibliografica, cuyo objetivo fue identificar y analizar estudios referentes a organizaciones que adoptan iniciativas de
gamificacién para incrementar la productividad. Se seleccionaron 23 estudios, predominantemente del Reino Unido y del sector
tecnoldgico. Las empresas utilizaron sus propias iniciativas de gamificaciéon y soluciones de mercado. Ademas de mejorar la
productividad, se encontraron otros beneficios como aumento de ventas, integracién, motivacién, engagement y salud, ademds de
mitigar la resistencia al cambio, retener conocimiento y atraer talento. Como limitacion, se encuentran los escasos estudios que
relacionan la gamificacion con la productividad, desde la creacién del término en 2008, hasta el inicio de los estudios en 2013.

Palabras clave

Gamificacién; Productividad; Organizaciones

Dados para Contato | Contact Details | Detalles de Contacto: Frederico Giffoni de Carvalho Dutra - Universidade FUMEC.
R. Cobre, 200 - Cruzeiro, Belo Horizonte - MG, 30310-150, Brasil. URL: https:/www.fumec.br/.

Recebido em | Received in | Recibido en: 02/03/2023 - Aprovado em | Approved in | Aprobado en: 04/11/2024

DOI: http://dx.doi.org/10.23925/recape.v15i1.61060



INTRODUCAO

Em uma economia do conhecimento, ha uma importante relagao entre questdes relacionadas aos
trabalhadores do conhecimento e os principais indicadores de desempenho das organizagdes (Pan
et al., 2008; Adelstein, 2007). Como os trabalhadores do conhecimento representam dois tergos
da forga de trabalho, o foco dos planos estratégicos hoje é melhorar sua eficiéncia (Ramirez &
Steudel, 2008).

Odesempenhodeumtrabalhadordoconhecimentoindividualimpulsionaosucessodeorganizagdes
intensivas em conhecimento (Groen et al., 2012). A gestdo do desempenho dos trabalhadores do
conhecimento é tarefa complexa, exigindo a utilizagcao de ferramentas pragmaticas para apoiar
o trabalho gerencial (Palvalin et al., 2015). Uma alternativa ao desenvolvimento pessoal que
obteve grande adesdo no meio corporativo foi a da gamificagdo. Segundo Fathian et al. (2020), as
organizacgoes estao sempre buscando aumentar o engajamento dos seus colaboradores. Muitos
estudos ja demonstraram o impacto positivo da gamificacdo na atitude dos participantes.

Odesempenhodeumtrabalhadordoconhecimentoindividualimpulsionaosucessodeorganizagdes
intensivas em conhecimento (Groen et al., 2012). A gestdo do desempenho dos trabalhadores do
conhecimento é tarefa complexa, exigindo a utilizacdo de ferramentas pragmaticas para apoiar o
trabalho gerencial (Palvalin et al., 2015).

Uma alternativa ao desenvolvimento pessoal que obteve grande adesdo no meio corporativo foi a
da gamificagao. Segundo Fathian et al. (2020), as organizagdes estdo sempre buscando aumentar
0 engajamento dos seus colaboradores. Muitos estudos ja demonstraram o impacto positivo da
gamificacao na atitude dos participantes.

Os jogos sempre fizeram parte da vida humana e sao importantes por atrair a atencdo das
pessoas e estimular o senso de participagdo (Chauhan et al., 2015). Um jogo é uma atividade
interativa voluntaria na qual os jogadores seguem regras que restringem seu comportamento e
encenam um conflito artificial que termina em um resultado quantificavel (Zimmerman, 2004).
Os desafios e fascinios dos jogos, por muito tempo restrito ao divertimento e lazer das pessoas,
passa a desempenhar um papel diferente, uma vez que é utilizado como ferramenta educacional
ou motivacional. A utilizagdo de elementos dos jogos (regras, pontuacdo, conquistas, tabelas de
classificagédo, recompensas e personagens) em uma atividade criada para atingir os objetivos
predeterminados de uma organizagdo ou grupo € denominada gamificacdo (Angelovska &
Josimovski, 2021).

Comocitado anteriormente, a gamificagdoaumenta o engajamento dos funcionarios naorganizagao
e como existe uma relacao significativa entre o engajamento e o desempenho dos funcionarios,
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por sua vez, também promove o desempenho organizacional. Portanto, a gamificagao pode ser
considerada como uma capacidade organizacional (Anitha, 2014).

Na visdo de Bezerra e Mozzato (2021), a gamificagdo esta conquistando cada vez mais espago
nas organizagcbes como forma de melhorar o desempenho e os resultados na tomada de deciséo e
trabalho em grupo entre trabalhadores. Ela tem como objetivo auxiliar o trabalhador a desenvolver
habilidades técnicas, comportamentais e gerenciais, preparando-o em determinados cenarios de
uma organizacao.

Atualmente, a gamificacdo tem varias aplicagbes em diferentes dareas, como educacao,
telecomunicagdes, e-commerce, questdes sociais, inovagado, salde, entre outras (Mese & Dursun,
2018). Entretanto, embora os efeitos da gamificagdo tenham sido demonstrados em diversos
campos, as pesquisas envolvendo gamificagdo no contexto de trabalho e produtividade ainda
sao limitadas (Gerdenitsch et al., 2020). Kwon e Kim (2020) e Fathian et al. (2020) corroboram a
afirmacao anterior. Segundo os autores, gamificagao e produtividade sdao topicos novos e quentes
na literatura de negocios.

Mozzato et al. (2019) ainda afirmam que a gamificagdo constitui-se numa ferramenta de apoio, a
qual necessita de mais pesquisa relacionada ao ambito organizacional.

Diante do exposto, este artigo tem como objetivo identificar e analisar os estudos referentes as
organizagdes que adotam ferramentas e iniciativas de gamificagcao para aumento da produtividade
dos colaboradores.

1. FUNDAMENTACAO TEORICA
1.1. GAMIFICACAO: CONCEITOS, CARACTERISTICAS

De acordo com Angelovska e Josimovski (2021), a gamificagdo é definida como projeto e
aplicagcao de elementos de jogos em uma atividade empresarial criada para atingir os objetivos
predeterminados de uma empresa. Na literatura, gamificacao tem sido descrita como uma
implementacdo das dinamicas de jogos - elementos ludicos ou qualidades, em configuracdes
tradicionalmente nao baseadas em jogos, produtos ou servigos, a fim de melhorar o engajamento
do usudrio e proporcionar experiéncias ludicas com iniciativas que ndo sejam jogos (Singh, 2012).
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A gamificagdo pressupde a utilizagdo de elementos tradicionalmente encontrados nos games,
como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, cooperagao, competigao, objetivos
e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao, interagao, interatividade em outras atividades que
nao sao diretamente associadas aos jogos, com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de
envolvimento e motivagdo que normalmente encontramos nos jogadores quando em interagao
com bons games (Fardo, 2013).

Para Santinho (2018), na gamificagcdo hd a apropriagdo de trés caracteristicas basicas dos jogos:
recompensa, feedback e desafio. Em conjunto, tais elementos estimulam os jogadores que buscam
atingir a recompensa quando cumprem os desafios propostos.

O Management Association (2015) divide o conceito de gamificagdo em trés vertentes, sendo a
dinamica do jogo (enredo, emogdes, relacionamentos), a mecéanica de jogo (desafios, competigdes,

status de ganhar/perder, compartilhamento de recursos) e os componentes do jogo (papeis,
pontos, conquistas, desbloqueio de conteuldo, nivel, tabelas de classificagéao, etc).

Figura 1 - Estrutura do conceito de gamificacao

Big-pichare aspecis;
fd . Constraimis,

Fonte: Management Association (2015).

Em 2008, foram documentadas as primeiras utilizacdes do termo gamificagdo, mas a adocao dele
foi generalizada no segundo semestre de 2010, momento no qual estudiosos da industria de jogos
o utilizaram em varios eventos que envolviam o tema (Silva & Verschoore Filho, 2013).
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Originada como método aplicado em programas de marketing e aplicagcdes para web, com a
finalidade de motivar, engajar e fidelizar clientes e usuarios, a partir de 2010, a gamificagao tornou-
se popular (Zichermann & Cunningham, 2012).

O principal objetivo da gamificagdo, segundo Assungdo (2017), consiste em motivar as pessoas a
adotar alguns comportamentos ou mesmo a desenvolver habilidades que Ilhes permitam alcancar
resultados pré-definidos. Navisdo de Angelovska e Josimovski (2021),a gamificagdo pode serusada
para ensinar conceitos complexos de forma ludica, para aumentar a produtividade no trabalho ou
para fazer com que as pessoas se envolvam mais em atividades cotidianas. A gamificagdo pode
ser usada em qualquer atividade, mas é mais eficaz quando usada em atividades que requerem

um alto nivel de engajamento.

Quanto ao campo de atuacao, tem aplicagbes em diferentes contextos, como educacgao, saude,
vendas, design de tecnologias, questdes sociais, inovagao e saude (Ribeiro et al., 2014).

Para Costa e Marchiori (2015) agamificagao pode serusadaemvarias areas além da organizacional,
como na saude (auxiliando na contencao de custos, reducédo da obesidade, cessagao do tabagismo),
educacédo (engajando estudantes com elementos de jogos em e-learning) e politicas publicas e
governo (incentivando melhorias na educagao e na cidadania).

E para que o processo se dé de forma mais organizada e transparente, é comum a utilizagao
de diferentes estruturas (Bezerra & Mozzato, 2021). Brito et al. (2018) propéem um framework,
denominado Octalysis, cuja base é um octdégono contendo pilares da gamificagcao, o qual é
demonstrado na Tabela 1.

Tabela 1 - Pilares da gamificagao

N° Nomenclatura Conceito

1 Propdsito Unigo do objetivo dos usudrios as caracteristicas altruistas de natu-
reza humana

2 | Desenvolvimento e realizagdo | Sensagao de progresso, desenvolvimento de habilidades e conquis-
tas complexas, acompanhada por recompensas e sentimento de rea-

lizagao.

3 | Fortalecimento e criatividade | Criatividade por parte do usuario, o qual pode expressar a sua indivi-
dualidade

4 Propriedade Motivacéo do usuario.

5 Influéncia social Atividades inspiradas pelo o que as pessoas pensam, fazem ou dizem

umas das outras, incluindo elementos sociais que as motivam.

6 Impaciéncia Sensacgado de incapacidade, que impulsiona o usuario a buscar resul-
tados em razdo da tendéncia natural de querer algo que ndo se pode
ter.

7 Imprevisibilidade e curiosi- | Técnicas que vao ao encontro com a vontade do usuario de descobrir
dade 0 que acontecera.
8 Perda e evitagao Os usudrios sdo motivados a agir em razado do risco de perder algo.

Assim, evitam situagdes em razdo do oposto: ganhar algo.

Fonte: Brito et al. (2018).
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Estes aspectos/pilares apresentados na tabela sdao importantes no desenho de uma estratégia
baseada no perfil dos trabalhadores, através do uso ampliado de sistemas adaptativos baseados
em jogos. Todavia, alguns tém inclinagcao para satisfacdo interna, enquanto outros visam
recompensas exteriores, delineadas por meio de mecanicas (Bezerra & Mozzato, 2021).

Assim como qualquer técnica ou pratica organizacional, a gamificagdo também esta sujeita a
aspectos positivos e negativos. Miri et al. (2020) citam como vantagens a criagdo de um ambiente
simulado que permite repeticdo, aumenta a motivagao e o engajamento; promove maior satisfagao
no trabalho, serve como ferramenta de apoio, pode ser utilizado em varias areas; transforma o
trabalho repetitivo em tarefas mais divertidas, apoia a flexibilidade, deixa visivel habilidades e
competéncias, gera requisitos para o desenvolvimento de novas competéncias, promove um

ambiente colaborativo.

Por outro lado, requer planejamento, implementacdo e alinhamento dos interesses da organizacao
com os trabalhadores, pode acarretar um custo elevado, falta de cuidado com a autonomia e
independéncia das pessoas; traz discussdes quanto a real efetividade da gamificacéo, possibilidade
de causar dano psicolégico nos trabalhadores quando os “perdedores” sdo submetidos a processos
de feedback nao assertivos, infringe aspectos éticos e morais, ocasionando a “manipulagao”
das pessoas, sem o0 gerenciamento adequado, podem ocorrer jogos individuais; nem sempre
proporciona alteragGes significativas na motivagcdo intrinseca e pode ter efeito diferenciado

conforme as narrativas para as diferentes faixas etarias.

1.2 GAMIFICAQ[\O E PRODUTIVIDADE NO AMBIENTE DE TRABALHO

Como mencionado na sec¢ao anterior, a gamificagdo € utilizada para muitos propositos, dentre
eles o aumento da produtividade nas organizagdes. Adarsh (2017) afirma que varios estudos
indicam que o engajamento dos funcionarios melhora o desempenho financeiro e néao financeiro
da organizacgao.

De forma geral, é possivel dizer que a gamificacdo empresarial pode atuar como uma plataforma
para gerar dinamicas e emoc¢oes positivas nos colaboradores, melhorando assim o engajamento
e, consequentemente, o desempenho organizacional (Fathian et al., 2020).

Busarello (2016) enfatiza que ha razdes intrinsecas e extrinsecas que contribuem para a motivagao
do individuo em situacado de alcance de metas. As intrinsecas seriam aquelas em que o interesse
tenha como objetivo satisfacdo pessoal e intima tal como atitude altruista, cooperativa, por amor ou
por agressao, entre outros sentimentos, ao passo que as extrinsecas visam o desejo de recompensa
externa, como uma promog¢ao, ganho de premiagao, entre outros. As razdes extrinsecas sao as que

estdao mais diretamente relacionadas ao aumento da produtividade. Este aumento, em algumas
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situacdes, tem relagdo com a interagao das pessoas envolvidas no processo produtivo. Isso é
alcangavel, dentre outras maneiras, por meio de jogos empresariais que motivam os envolvidos a
buscar metas (Alves, 2014).

De acordo com a Figura 2, o modelo tedrico proposto como uma rede nomoldégica de influéncias
destaca trés capacidades importantes, incluindo op¢cdes mecanicas, dinamicas e emogoes, bem
como trés processos, incluindo construcao de capacidades, mudanca comportamental, adaptacao
evolutiva que fazem a mediacédo entre a competéncia de gamificagdo e o desempenho da empresa
(Fathian et al., 2020).

Figura 2 - Modelo de relacionamento entre competéncias de gamificagao e desempenho organizacional

Capability-building process Behavioral change process
Mechanic Options
Gamification
Competence |
P Employee
Engagement
Positive
Emotions
Evolutionary adaptation process Enterprise
Performance

Fonte: Fathian et al. (2020).

Este modelo evidencia que do ponto de vista da gamificacdo, como uma tecnologia facilitadora,
quais fatores e como eles podem causar e aumentar o engajamento dos funcionarios e, assim,
melhorar o desempenho e as capacidades organizacionais.

2. METODOLOGIA

Do ponto de vista da forma de abordagem ao problema, a pesquisa caracteriza-se como qualitativa
e quantitativa. Enquanto a pesquisa quantitativa considera que tudo é quantificavel, que significa
traduzir opinides e nimeros em informacdes as quais serdo classificadas e analisadas (Gil, 1994),
a pesquisa qualitativa se preocupa com o nivel de realidade que nédo pode ser quantificado, ou seja,
ela trabalha com o universo de significados, de motivagdes, aspiragdes, crengas, valores e atitudes.
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Em vez de estatisticas, regras e outras generalizagdes, a qualitativa trabalha com descrigdes,
comparacgoes e interpretagdes (Minayo, 2014).

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, adotou-se a pesquisa bibliografica, realizada no
periodo de setembro e outubro de 2022, na Base de Dados Referencial de Artigos de Periddicos
em Ciéncia da Informagédo (Brapci), na base Oasis.br e no Portal de Periédicos Capes, buscando
identificar estudos referentes a gamificagao como ferramenta para melhoria da produtividade dos
colaboradores nas organizacgoes.

A coleta dos estudos referentes ao tema de pesquisa se deu por meio da utilizagdo de termos na
lingua portuguesa e inglesa, a saber: gamificacdo e produtividade; gamificagao e produtividade;
gamification and productivity e gamification and performance.

A busca nas bases de dados permitiu a recuperacao de 2670 trabalhos. Apds a analise dos artigos
com base no titulo, palavra-chave e eliminacao de artigos repetidos, foi possivel sintetizar 55
publicacdes aderentes a proposta deste estudo. A aplicagdo de novo critério de exclusao, dessa
vez analisando-se 0 resumo e 0s objetivos dos artigos remanescentes culminou com a selecao de
23 trabalhos, publicados entre 2013 e 2022 e apresentados no Quadro 2. E vélido ainda citar como
critério de exclusao os artigos que abordassem a gamificagao voltados as instituicdes de ensino,
como escolas de ensino médio e universidades.

Para os resultados obtidos a partir da revisao bibliografica, adotou-se a analise de conteudo, que,
segundo Bardin (2011), é considerada um conjunto de técnicas de analise das comunicacgdes,
obtidas por meio de procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens, indicadores que permitam inferir conhecimentos relativos as condi¢gdes de producao/
recepgao dessas mensagens.

3. ANALISE DOS RESULTADOS

A descricao dos casos selecionados é apresentada no quadro a seguir. O intuito é evidenciar,
resumidamente, os objetivos dos estudos.
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Tabela 2 - Artigos sobre gamificagao como ferramenta de melhoria da produtividade nas organizagoes

. . L. o~ Setor/atuacio ,
N° Autor Titulo do artigo Objetivo e descricio do caso ¢ Pais
da empresa
Relatar os resultados de um experimento sobre a efi-
cacia da gamificagdo no desempenho do trabalho em
um ambiente de trabalho industrial real com traba-
lho mondtono e repetitivo. Os autores realizaram um
Understanding | experimento com um aplicativo de gamificagdo que
the effectiveness | os autores adicionaram a um determinado sistema de
Jacob et al. of gamification in | informagdo e compararam o desempenho do trabalho L Reino
1 : . . - Industria .
(2022) an industrial work | de um grupo experimental (n = 16) com um grupo Unido
process: an experi- | controle (n = 15) durante um més. Os resultados da
mental approach | experiéncia dos autores mostram que a gamificagdo
do local de trabalho leva a uma melhoria mensura-
vel do desempenho no trabalho, cria emogdes predo-
minantemente positivas e aumenta a motivagao dos
trabalhadores.
Analisar como a aplicagdo da gamificacdo promove
a motivacdo e o engajamento dos funcionarios no
ambiente de trabalho. Este estudo buscou identificar
Gamification as caracteristicas da gamificagdo, examinar a motiva-
motivation, and | 30 € © engajamentto no tra}balho para relac1ona—le}s
engagement at | com diferentes designs de jogos. Estudo explorato-
.. . ; rio qualitativo de casos multiplos envolvendo quatro ~
2 Miri e Macke .WOl'k. a.quallta- em qresas localizadas na re igo sul do Brasil qusas Solugdes de
(2022) tive multiple case p . Jeetan ; gamifica¢do Reino
study empresas utilizam a gamificagdo com seus colabora- ;
dores ou empresas cujo negdcio oferece solugdes de Unido
gamificagdo com foco na gestdo de pessoas. Este es-
tudo de caso multiplo apresentou aspectos e diferen-
tes abordagens sobre gamificagdo e jogos sérios. Dos
quatro estudos de caso, o aplicativo Bravi Quiz foi o
caso mais satisfatorio devido ao seu design atrativo.
Gamification as an | Discutir a relevancia da gamificagdo na gestdo em-
Improvement Tool | presarial do setor de energia e identificar as barreiras
p p g
Polvanska et al for HR Manage- | e desafios para sua implementacdo. Espera-se que
3 y(2 022) ment in the Ener- | o uso da gamificagdo em empresas no setor elétrico |  Setor elétrico
gy Industry—A | contribua para o apoio da politica energética, bem Suica
Case Study of the | como para a eficiente integragdo das empresas ucra-
Ukrainian Market | nianas no mercado de energia da EU.
g
Examinar os efeitos do uso da gamifica¢do para au-
Lo mentar as vendas ou identificar a capacidade da gami-
Application of ~ . L. ,
- . ficagdo em transformar visitantes em usuarios e usua-
gamification as a . . . . s
Angelovska . rios em clientes. Desenvolvimento do jogo “Birthday
. . driver for better L, . Crodci
4 e Josimovski . caga-niqueis”. Os resultados mostraram que a aplica- E-commerce roacia
business perfor- ~ . .
(2021) ¢do de um jogo bem estruturado foi eficaz, resultando
mances: case of | .
em um aumento no nimero de novos clientes durante
grouper . o .
0 jogo em 318%, um aumento nas vendas mensais
em 45%.
Mobile Gamifi- S ” . . .
. . Revisdo sistematica de literatura para identificar o
. cation Applied to . .. . . Armazenamento,
Cardoso Mi- uso de aplicativos moveis gamificados e seu impacto ~ -
Employee Produc- . TI, Produgio, Sérvia
5 | randa e Verga- L na produtividade do trabalho em 23 empresas, tendo L
tivity in Compa- o . logistica, Vendas,
ray (2021) . . | como resultado o aumento da produtividade, motiva- ~
nies: A Systematic - . . . gestdao
Review ¢do, clima, comprometimento, aprendizado.
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Gasca-Hurtado
et al. (2021)

Design of a gami-
fication strategy to
intervene in social
and human factors
associated with
software process
improvement
change resistance

Pretende apoiar a gestdo de mudangas nas inicia-
tivas de melhoria do processo de software, com a
intengdo de diminuir as causas de resisténcia a mu-
danga. Criagdo do jogo Missdo interplanetaria. Os
resultados da execugdo da estratégia mostram que as
estratégias de gamificacdo podem ajudar a mitigar a
resisténcia as mudangas nas iniciativas de ‘melhoria
em processos de software’ (SPI) para equipes de
desenvolvimento de software e sua produtividade,
entendendo este termo no contexto de engenharia de
software como a razdo entre saida e entrada dentro
do processo de produgdo de desenvolvimento de
software.

Desenvolvimen-
to de Software

Reino
Unido

Schlémmer,
Spiel e Schlog
(2021)

Leaderboard Posi-
tions and Stress—
Experimental
Investigations
into an Element of
Gamification

Explorar a relagdo entre (1) tabelas de classificagdo,
um elemento de gamificagdo que troca e compara
resultados, (2) variabilidade da frequéncia cardiaca
(VFC), usado como uma medida relativamente ob-
jetiva para o estresse e (3) desempenho da tarefa.
Usou-se um jogo de smartphone, uma tabela de clas-
sifica¢@o baseada na web manipulada, e um monitor
de frequéncia cardiaca para investigar os respectivos
efeitos. Os resultados ndo mostram relacdo signifi-
cativa entre a VFC medida ¢ as posi¢des da tabela
de classificagdo. Também nao foi encontrada ligacdo
significativa entre a VFC medida e o desempenho das
tarefas dos sujeitos. Portanto, o experimento néo pro-
duziu evidéncias suficientes para apoiar a suposicio
de que as posi¢des na tabela de classificagdo aumen-
tam o estresse percebido e que isso pode influenciar
negativamente o desempenho da tarefa.

Satde

Suica

Gerdenitsch
et al. (2020)

Work gamification:
Effects on enjoy-
ment, productivity
and the role of
leadership

Investigar o efeito do uso da gamificagdo na estra-
tégia das empresas por meio de um survey online
com 114 empregados que utilizam o jogo Habitica
(jogo online de rastreamento de habitos que visa mo-
tivar de forma divertida os usuarios a alcangar seus
objetivos). Os resultados demonstraram que os par-
ticipantes utilizaram a gamificagdo do trabalho para
organizacdo e automonitoramento. Funcionarios sem
responsabilidades de lideranga usaram isso como um
gatilho para a automotivacgdo; funcionarios com res-
ponsabilidades de lideranga usaram-no para melho-
rar sua saude. Os resultados quantitativos mostraram
efeitos positivos da gamificagdo do trabalho no pra-
zer do trabalho e na produtividade apenas para fun-
cionarios com responsabilidades de lideranga.

Holanda

Rayate e Dha-
van (2020)

Gamification as a
method of produc-
tivity increase

Analisar os métodos de aplicagdo e a experiéncia de
empresas progressistas que ja utilizaram o método
de gamificacdo no sistema de gestdo de RH. O arti-
go descreve a experiéncia de duas empresas (Google
e Marriott) no uso da Gamificagdo para encontrar e
atrair funciondrios talentosos. Os autores identifi-
caram fatores a serem considerados no processo de
implementa¢do da gamificagdo. Além disso, foram
apresentadas formas de implementar a gamificacdo
eficaz, dentre as quais os autores destacam: expecta-
tivas realistas, pureza da competi¢@o, transparéncia,
recompensas certas ¢ desenho organizacional.

Google Code Jam Competition para atrair novos ta-
lentos, aliado a uma premiag@o de 50 mil dolares.

My marriot hotel — jogo em que os candidatos criam
e administram o proprio hotel e vao sendo pontuados.

Servigo de
hospedagem e
Tecnologia da

informagao

Russia
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10

Machuca-
-Villegas e
Gasca-Hurtado
(2019)

Toward a Model
based on Gamifi-
cation to Influence
the Productivity of
Software Develop-
ment Teams

Propor um modelo baseado em gamificagdo para in-
tervir em fatores sociais e humanos e influenciar a
produtividade da equipe de desenvolvimento. O de-
senvolvimento de software caracteriza-se por ser uma
atividade centrada nas pessoas. Por meio da gamifi-
cacdo, buscou-se desenvolver competéncias e habili-
dades relacionadas aos fatores sociais e humanos de
forma que a equipe esteja motivada, comprometida,
satisfeita, e seu trabalho se reflita nos resultados dos
projetos.

Desenvolvimen-
to de Software

Portugal

11

Rocha, Pereira
e Pacheco
(2019)

The role of the
Predictive Gam-
ification to in-
crease the Sales
Performance: A
Novel Business
Approach

Examinar o impacto da gamificagdo preditiva, por
meio de um jogo simulador de vendas, como estra-
tégia para minimizar problemas de vendas nas or-
ganizagdes. A empresa atua em mais de 18 paises e
adota a gamificagdo para capacitar 7.600 vendedores
e 10.052 profissionais ligados diretamente a area de
vendas. Os resultados indicaram que o uso da gami-
ficacdo preditiva permitiu mitigar problemas futuros,
em média, quatro meses antes da chegada dos novos
produtos nos pontos de venda. As principais desco-
bertas incluiram melhoria nos argumentos de vendas,
conhecimento do produto e fechamento de vendas.

E-commerce de
calgados

Reino
Unido

12

Liu, Huang e
Zhang (2018)

Gamification’s
impact on
manufacturing:
Enhancing job
motivation, sat-
isfaction and
operational per-
formance with
smartphone!
based gamified
job design

Em um cenario de transformagao drastica enfrentada
pela industria chinesa de fabricagdo de equipamen-
tos, os autores gamificaram uma série de trabalhos
operacionais de maquinas de controle numérico por

computador. Uma estrutura gamificada de design de
trabalho foi proposta, com base no modelo de carac-
teristicas do trabalho e na hierarquia de elementos do
jogo. Para alcangar a gamificagdo neste contexto, um
aplicativo de smartphone foi projetado. Em seguida,
levantou-se a hipdtese de que o design de trabalho ga-
mificado baseado em smartphone (SGJD) melhoraria
os trés indicadores-chave dos participantes, a saber:
(i) motivagdo no trabalho, (ii) satisfagdo no trabalho
e (iii) desempenho operacional. Os resultados ilus-
traram que a SGJD aumentou significativamente a
motivagdo dos participantes, a satisfagdo no trabalho
e o desempenho operacional. Além disso, o experi-
mento mostrou que o consentimento para a SGJD
foi positivamente correlacionado com a melhoria na
motivagdo no trabalho. No entanto, nao foi observada
correlagdo significativa entre o consentimento para a
SGJD e uma melhora na satisfa¢ao no trabalho ou no
desempenho operacional.

Industria de
manufatura

Estados
Unidos

13

Nivedhan e
Priyadarshini
(2018)

Gamification Ele-
ments used in Em-
ployee Retention
and Enhancing
Employee Produc-
tivity

Entender e comparar quais sdo as técnicas que as
empresas de TI estdo utilizando para reter seus fun-
cionarios e aumentar a produtividade da empresa
comparando seus elementos de gamificacdo entre si
e encontrando os mais eficazes. A empresa fez uso de
elementos da gamificagdo como contratagdo otimi-
zada, programa de indugdo eficaz, aprendizado e de-
senvolvimento, manutencdo de bom relacionamento
com os funcionarios, melhoria das condigdes de tra-
balho, recompensas e reconhecimentos, engajamento
dos funcionarios, um a um com todos os funcionarios
e dar feedback. A produtividade e retencao de funcio-
narios foi aumentada para 10 a 15%.

TI

Inglaterra
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14

Souza (2018)

Gamificagao nas
empresas: uma
proposta inovadora
de motivacdo

Entender como a gamificacdo vem sendo aplicada
pelas empresas do Distrito Federal como motivacéo
para a solugdo de problemas internos, ¢ consequente-
mente, o alcance de metas. O resultado da pesquisa
possibilitou concluir que as empresas, de modo geral,
aplicam as estratégias de gamificacdo tanto para mo-
tivar os funcionarios quanto para melhorar a desem-
penho interpessoal. A metodologia definida para este
trabalho foi uma pesquisa bibliografica, por meio de
leitura exploratdria, utilizando também pesquisa de
campo. A pesquisa de campo foi realizada através da
aplicacdo de questionario em 2 empresas do Distrito
Federal.

Cooperativa de
Crédito e empre-
sa de Consultoria

Brasil

15

Brull et al.
(2017)

Using Gamifica-
tion to Improve
Productivity and
Increase Knowl-
edge Retention
During Orientation

Explorar a eficacia, durante a orientagdo, de 3 méto-
dos de ensino diferentes: didatico, médulos online e
gamificagdo. Especificamente, ha diferenca na pos-
-orienta¢ao do conhecimento clinico dos enfermeiros
usando essas abordagens de aprendizagem? O grupo
de orientagdo de gamificago teve as maiores médias
de pos-orientagdo em compara¢do com os grupos do
modulo didatico e online.

Saude

Estados
Unidos

16

Fraga (2017)

O uso da gami-
ficagdo para o
aumento da pro-
dutividade: Um
experimento em
uma empresa de
desenvolvimento
de software

Verificar a relagao de causalidade entre a Gamifi-
cagdo e a produtividade no contexto de desenvolvi-
mento de software. Foi realizado um experimento
em uma empresa de desenvolvimento de software
durante 149 dias, no primeiro semestre de 2017,
com 6 grupos de profissionais, sendo comparados
os dados de velocidade e qualidade (produtividade
parcial) antes e depois de aplicar uma gamificacdo
voltada para produtividade Como resultado, em
quatro de seis grupos (66,6%) notou-se um aumento
significativo da produtividade, confirmando assim
a hipotese H1. Com relagdo a hipotese H2, pode-se
constatar a presenca de determinados perfis propi-
cios a Gamificagdo classificados como “Realizado-
res” e “Jogadores”.

Desenvolvimen-
to de Software

Brasil

17

Platonova e
Bérzisa (2017)

Gamification in
Software Develop-
ment Projects

Analisar o impacto do método de gamifica¢@o nos
projetos de desenvolvimento de software. O artigo
contém os resultados de uma revisdo de literatura
sobre aplicagdes de métodos e ferramentas de gami-
ficacdo em diversas areas e seus efeitos positivos e
negativos nos projetos. Foram identificados 8 tipos
de componentes de jogos com o uso da gamificagdo:
niveis, tabelas de classificacdo, distintivos, conquis-
tas, desafios, feedback, pontos, regras. A introdugao
da gamifica¢do no grupo de trabalho aumentou a
motivacao dos colaboradores, a produtividade, evi-
denciou o progresso dos participantes ¢ a quantidade
de tarefas realizadas entre os membros da equipe.

Desenvolvimen-
to de Software

Letonia
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18

Tosi (2017)

Compreensao dos
efeitos do uso da
gamificagdo na
motivagdo das
equipes de de-
senvolvimento de
software: estudos
de caso no Brasil

Investigar como as 3 empresas desenvolvedoras
de software usam a gamificagdo, quais sdo as im-
plicacdes na motivagdo das equipes e quais sdo os

resultados para as organizagdes. Os resultados deste
estudo apontam que a ado¢@o da gamificag@o con-
tribuiu para a motivacdo dos individuos e elevou o
desempenho das organizagdes.

Empresa A — PAC-MAN foi concebido e implantado
em todo o setor de manutengo, cujo o objetivo foi a
redugao das manutengdes corretivas.

Empresa B — O jogo criado foi chamado de DuElo,
as pessoas foram separadas em times e cada time
recebeu um herodi sem vestimentas e armas. Con-
forme os jogadores executavam as agdes seguindo

as regras eles recebiam pontos. Cada agao valia
uma determinada quantidade de pontos e, de posse
dos pontos, os jogadores compravam equipamentos
para seus herdis, que iam desde roupas, armaduras,
escudos até armas como espadas, arcos ¢ machados.
Apos trés meses de jogo os times iam para uma bata-
lha, cada qual com seu heroi e realizavam o combate
final

Empresa C — Heros X Bugs. Os analistas, desenvol-
vedores e testes se organizaram em equipes de doze
individuos. Os herois recebiam pontos conforme
concluiam todos os passos de uma manutengao
corretiva, que envolvia analise, desenvolvimento ¢
testes.

Desenvolvimen-
to de Software

Brasil

19

Washburn
(2017)

Gamification:

A New Tool for
Improving the
Performance of
Healthcare Organi-
zations

Uma organizagdo de satide empregou uma estratégia
de gamifica¢@o quando implementou um novo siste-
ma de rastreamento de instrumentos dentro de seu de-
partamento de processamento cirrgico estéril. Essa
tarefa envolve um processo completamente manual
e trabalhoso, que, se ndo for feito corretamente, re-
sultaria em desperdicio de recursos e retrabalho. No
entanto, ao gamificar o processo, os lideres foram
capazes de garantir que os funcionarios estivessem
totalmente engajados e sintonizados com as mintcias
de seu trabalho. No final de cada periodo do proje-
to, os funcionarios foram pontuados no niimero de
bandejas que rotularam com precisdo, e o funcionario
que rotulou a maioria das bandejas recebeu um vale-
-presente resgatavel na loja de presentes do hospital e
café com o diretor do departamento. Uma caracteris-
tica importante do jogo foi a inclusao de um sistema
para rastrear os usuarios que rotularam bandejas, per-
mitindo que o supervisor determinasse quem rotulou
quais bandejas e as taxas de precisdo dos individuos e
criando uma trilha de responsabilidade se algo desse

errado.

Saude

Estados
Unidos
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Apresentar uma proposta para motivar times respon-
saveis pelo desenvolvimento e manuten¢ao de um
produto de software, e que utilizam o framework
Scrum, a fazerem uso de certas técnicas (como testes
unitarios e refatoragdo) e buscarem a exceléncia
Proposta de gami- em seu dia a dia através de Gamificagdo. Entre os
ficacdo para redu- principais resultados destacam-se a importancia .
. ~ R . . Desenvolvimen-
20 | Klein (2016) | ¢do de retrabalho: da motivacdo na equipe de desenvolvimento de
. o to de Software Brasil
estudo na empresa software para evitar retrabalhos, e técnicas de de-
Systemhaus senvolvimento de software que acabam resultando
em um menor indice de retrabalhos. Outro resultado
importante do grupo focal realizado ¢ que a Gamifi-
cacdo pode ser utilizada no processo para buscar um
incremento motivacional e, assim, reduzir o nimero
de retrabalhos.
Individuals,
teams and orga- | Explica como a gamificacdo pode ajudar a motivar os
nizations score | funcionérios e aumentar o desempenho individual e Reino
1 Sarangi e Shah | with gamification: | organizacional. Mostra como a gamificag¢do ajuda a Unido
(2015) Tool can help to | envolver os funcionarios ao infundir vigor, tornando-
motivate employ- | -os dedicados e permitindo que sejam absorvidos em
ees and boost | seu trabalho.
performance
Relatar por meio de um estudo de caso como uma
empresa automotiva global implementou um pro-
. grama de autoaprendizagem digital para aumentar
Increasing Em- .. s .
Unger, . a produtividade dos funciondrios por meio do
ployee Productivi- . L. .. Estad
Schwartz . engajamento € como 1Sso impactou positivamente . stados
22 ty through Gamifi- . . . Automotivo Unid
e Foucher . sua cultura de aprendizagem corporativa. A equipe nidos
cation and Blended . ~ .
(2013) Learnin desenvolveu internamente uma solucao de baixo
& custo e curto prazo de entrega que incorporou uma
abordagem de aprendizagem combinada com estra-
tégias de jogo.
Entender o potencial conflito descrito no relatorio do
Gartner sobre Gamificagdo. A Gamifica¢@o pode ser
uma maneira poderosa de aumentar o envolvimento
¢ a produtividade dos funcionarios em um ambiente
empresarial. No entanto, como em qualquer pro-
cesso, a Gamificagdo bem-sucedida requer uma
Gamification: compreensdo completa do usuario final do sistema, .
. L . Desenvolvimen-
23 | Webb (2013) When It Works, | designers com base nas motivagdes ¢ objetivos desse Alemanha
, L. . to de software
When It Doesn’t usuario e testes durante todo o desenvolvimento
e principalmente apds o langamento. Assim como
outras areas de boas praticas de usabilidade, a ex-
periéncia do usuario deve ser revisada, avaliada e
atualizada regularmente para que se possa garantir
que o game continue a cumprir os objetivos, sejam
cles dos usuarios ou das empresas.

Nota-se ao analisar a tabela, que os artigos 1, 2, 3,4, 6, 7, 11, 12,13, 14, 15, 16, 18, 19, 20 e 22
desenvolveram ou propuseram ferramentas para gamificacao, tendo como resultado o aumento da

produtividade. Podem ser citados como exemplos o uso de Scrum, Pacman, Bravi Quis, Habitica e

até solugcdes desenvolvidas pelas proprias empresas, como Birthday caga-niqueis, Heros x Bugs,

DuElo, Google Code Jam, Marriott Hotel, Missao interplanetaria, jogos simuladores de vendas e

outras aplicacdes mobile.
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Aliadas as ferramentas de gamificacdao propostas pelas empresas, foram utilizados recursos
como premiacOes, troféus, pontuacdes, rankings e niveis. Tais elementos vao de encontro ao que
afirma Nah et al. (2019). Segundo os autores, estes recursos sdo importantes para promover o
engajamento e, consequentemente, o aumento da produtividade.

Ja os artigos 5,17, 21 e 23 realizaram revisodes de literatura, apresentando resultados positivos no
que tange ao uso de gamificacéo para a produtividade dos colaboradores, mas ndo especificaram
as ferramentas utilizadas pelas empresas estudadas. Dos artigos analisados nas revisées foram
identificados oito tipos de componentes de jogos no processo de gamificacdo, como: niveis,
tabelas de classificagao, distintivos, conquistas, desafios, feedback, pontos, papéis/atribuigdes.

O artigo 23 ainda enfatiza que para que a gamificagao logre éxito, sdo necessarios alguns fatores,
como acompreensdocompletadousuario final do sistema e testes durante todo o desenvolvimento.
A experiéncia do usuario deve ser revisada, avaliada e atualizada regularmente para que se possa

garantir que o game continue a cumprir 0s objetivos, sejam eles dos usuarios ou das empresas.

O artigo 10 apresenta um modelo baseado em gamificacdo para intervir em fatores sociais e
humanos e influenciar a produtividade da equipe de desenvolvimento.

Além da melhoria na produtividade nas organizacgdes, foco deste estudo, foi possivel elencar outros
beneficios obtidos pelas empresas que fizeram uso da gamificagao, a saber: Aumento das vendas
(3, 4); Crescimento da base de clientes (4); Integragado entre empresas (3); Aumento da motivagao
do empregado (17, 5, 10, 12, 14, 18, 21); Evidenciar o progresso do trabalhador (17); Mitigar a
resisténcia da equipe as mudancas (6); Melhoria no clima (5, 10, 11, 12); Aprendizado (5, 22);
Comprometimento/Engajamento (2, 5, 12, 21, 22); Organizagao e automonitoramento (8); Melhoria
da saude (8); Retengdo do conhecimento (15); Mitigar problemas futuros (11); Encontrar e atrair
novos talentos (9); Solugao de problemas internos (13,14, 20); Retengao de funcionarios (13).

Analisando-se também a origem dos estudos recuperados, percebe-se ligeira predominancia do
Reino Unido, sendo seguido por Estados Unidos e Brasil. Em termos de continentes, a Europa
prevalece frente a América, com 14 e 8 artigos respectivamente.
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Grafico 1 - Pais de origem dos periddicos
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Trazendo o foco para as areas de atuagao das empresas estudadas nos artigos selecionados,
percebe-se grande pulverizacao dos setores estudados, com predominancia da area de tecnologia,
em especial as empresas de desenvolvimento de software. A relagao dos setores estd apresentada
na Tabela 3.

Tabela 3 - Setores de atuacao das empresas estudadas

Setor Quantidade
Desenvolvimento de software 8

Tecnologia da informacgao
Saude

E-commerce

Industria

Setor elétrico

Armazenamento

Logistica

Vendas

Gestéao
Calgados
Hoteleiro

Cooperativa de crédito
Consultoria

AlalalalalalalalalalddIDIWlW

Automotivo

Buscou-secompreendertambém quaistermoseassuntos estavamassociados aotemagamificagao
e produtividade. Dessa forma, foram extraidas as palavras-chave do abstract de todos os artigos
analisados e elaborada a Figura 2, que consiste em uma nuvem de palavras representando a
incidéncia de mencdes de cada termo/assunto.
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Figura 2 - Nuvem de palavras de termos/assuntos dos artigos analisados

Ambiente de trabalho industrial

Gestdo de recursos humanos
Design arganizacienal Desenvolvimento de equipes Fatores sociais @ humanos
Treinamento de vendas Experiéncia do usudrio
Design instrucional Uso da informagao
Engenhana de software i e R
Retrabalho Andlise de aprendizado 5 0e magquinas L

Desenvolvimento de software Instrumentos digitais

Macedénia do Narte Sistema de informacio
Competicio Software CDFDOFF_'IT_i'u‘CI Pt
E-commerce o Enmandhaia § ’
Planejamento SR e
Rec Tipensa
- Job design
Ensino Varejo

Melhoria de processos .-
Produtlwdad @  Funcaoocupacions
oo Aprendizagem  Engajamento M e S e
.‘~'-:-'.'J".J."_ r de jogos 6 framework G a m ES VUlldJ@aO CectZo de on :_:r_;:m i

Gamificagdo no trabalho/empresarial

Modelo de simulacdo Empregado;’forqa de trabalho Ferramentas de gamihcagdo

Gamificagdo para dispositivo mavel

ware para desenvob
Empresa de solftware Empresas de energia EQUIpEs para desenyoivimenio e soitwarne
Desenvolvimento de software de gamificagio

Satisfacdo do cliente Métodos de pesquisa

Gestdo de projetos de software

Nota-se entre os termos elencados na Figura 2 que os aspectos humanos e comportamentais estao
muito presentes e ndo devem ser desconsiderados. Para se atingir uma melhoria na produtividade,
é preciso desenvolver o capital humano nas organizagdes. Dessa forma, sdo importantes variaveis
como motivagéao, engajamento, empregado, forca de trabalho, gestdo de recursos humanos, fatores
sociais, entre outros. O principal objetivo da gamificacdo, segundo Assungéo (2017), consiste em
motivar as pessoas a adotar alguns comportamentos ou mesmo a desenvolver habilidades que
Ihes permitam alcancar resultados pré-definidos.

Quanto ao periodo de publicacédo dos artigos, observa-se uma leve predominancia dos anos 2017
e 2021 frente aos demais.
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Grafico 2 - Volume de artigos por ano
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Os numeros apresentados no Grafico 2 corroboram a afirmacéo de Silva e Verschoore Filho (2013)
de que em 2008, foram documentadas as primeiras utilizacbes do termo gamificagcao, mas a
adocao dele foi generalizada no segundo semestre de 2010.

CONSIDERACOES FINAIS

Dado o contexto em que o conhecimento € tido como um dos principais diferenciais competitivos
das organizacOes, a adequada gestao do capital intelectual e o desenvolvimento de métodos
criativos e estimulantes para gerar engajamento e aumento da produtividade dos colaboradores
passa a ser um dos grandes desafios nas empresas. Uma das maneiras encontradas e aplicadas
em grande escala no cotidiano corporativo foi a gamificacgao.

Este artigo teve como objetivo identificar e analisar os estudos referentes as organizagdes que
adotam ferramentas einiciativas de gamificagcao paraaumento da produtividade dos colaboradores.

A analise prévia dos 2670 trabalhos, aliada ao embasamento tedrico, permitiu constatar que a
maioria dos artigos descartados enfatiza a aplicacdo do conceito de gamificagdo em instituicoes
de ensino, nao abordando o tema produtividade.

Dos 23 artigos selecionados, e que se enquadravam nos objetivos metodoldgicos, predominam as
organizacoes do setor de tecnologia, em especial as de desenvolvimento de software. Percebe-se
também que as empresas utilizaram de iniciativas proprias, com desenvolvimento de ferramentas
internas, mas também solugdes de mercado.

Apesar dos recursos e tecnologias envolvidas ao se conceber uma proposta de gamificagao, a
analise do fator humano é fundamental, pois € ele quem ira utilizar as ferramentas, gerando o
resultado ou nao para a organizagao. Dessa forma, € imperativo que a solucao seja desenvolvida
pensando-se no perfil dos usuarios.

e > Vol. 15| N° 12025 | jan./abr. | p. 181 DUTRA et al.




Como limitagdes a esta pesquisa vale mengao aos poucos estudos relacionando gamificagao ao
aumento da produtividade. Apesar do termo ter surgido em 2008, somente em 2013 comegou a se
relacionar o termo a produtividade no trabalho, representando um hiato significativo no ambiente
de pesquisa. E necessério citar também que muitos artigos ndo especificam a ferramenta utilizada
para se aumentar a produtividade, assim como o percentual de ganhos obtidos, interferindo na
compreensdao das solugdes adotadas pelas empresas e da real importancia dessa ferramenta.

Sugere-se como estudo futuro investigar o uso da gamificagao em empresas brasileiras, elencando
as ferramentas mais utilizadas, assim como os resultados obtidos.
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