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Resumo:

Introducdo: A gamificagdo, entendida como a incorporagdo de elementos de jogos para orientar comportamentos
e ampliar o engajamento, tem sido progressivamente adotada em ambientes organizacionais, sobretudo em
treinamentos e na gestdo do conhecimento. Este estudo analisa a aplicabilidade da gamifica¢do como estratégia
de gestdo em uma empresa de tecnologia e gestdo situada em Cagador-SC, focalizando percepgdes dos
colaboradores, efeitos no cotidiano de trabalho e aderéncia aos objetivos propostos.

Materiais e métodos: A pesquisa, de natureza quantitativa e descritiva, foi realizada em uma empresa de
tecnologia e gestdao de Cagador-SC, com 23 colaboradores como universo e 17 respostas validas (73,91%,). O
instrumento de coleta consistiu em questionario fechado, elaborado no Google Formularios, contendo 11
questoes em escala Likert e 1 questdo descritiva opcional. Os dados foram analisados por meio de estatistica
descritiva, utilizando frequéncias e percentuais para caracterizar as percepgoes dos colaboradores sobre a
gamificagdo.

Resultados: A amostra foi composta por 17 colaboradores, em sua maioria homens (56,52%), com idades entre
18 e 43 anos, todos com ensino médio completo e contato didrio com tecnologia. Nas sete questoes sobre
percepgdo da gamificagdo, as respostas positivas foram predominantes, superando de forma significativa as
neutras e negativas.

Conclusdo: Os resultados indicam que a gamificagdo cumpre o seu papel como estratégia de gestio neste
ambiente organizacional, sendo bem recebida pelos colaboradores e exercendo impacto positivo no seu dia-a-
dia. A estratégia tem alcancado os objetivos de implantagdo e pode ser potencializada com a adogdo de
recompensas adicionais para colaboradores de alto desempenho.
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I. Introducio

A gamificagdo, entendida como o uso de elementos de jogos para promover engajamento e resolver
problemas praticos (Zichermann; Cunningham, 2011), tem ganhado espago nas organizacdes desde sua
formaliza¢do em 2011 por Jane McGonigal. O avango tecnoldgico e a busca por novas formas de motivagéo
intensificaram sua aplicagdo em diferentes contextos, incluindo o ambiente corporativo (Marangoni; Berimbau,
2018).

A gamificag@o consiste na aplicagdo de elementos de jogos e de design de experiéncia com o objetivo de
engajar e motivar pessoas a atingir metas especificas, distinguindo-se de videogames e programas de fidelidade
por utilizar principios da ciéncia comportamental (Gartner, 2020; Kapp, 2012). Desde sua consolidagao tedrica, o
tema expandiu sua presenca em diferentes areas, com destaque para a aprendizagem e o ambiente organizacional
(Medina, 2018).

Os jogos, presentes em todas as culturas e estudados por tedricos como Piaget, demonstram o valor do
ludico no desenvolvimento humano. Definidos como sistemas regidos por regras, objetivos e interatividade (Kapp,
2012), eles s3o capazes de estimular motivagdo, promover resultados psicologicos e induzir mudancas
comportamentais (Hamari Et Al., 2014). Esse potencial foi refor¢cado por estatisticas de uso massivo em jogos
digitais, que evidenciam sua capacidade de engajamento e impacto social (Mcgonigal, 2011).

O uso da gamificagdo em empresas cresceu rapidamente, sobretudo em treinamentos corporativos,
apoiado por relatérios que previam sua adogdo em larga escala pelo setor empresarial (Medina, 2018). Inserida
no contexto da gestdo do conhecimento, a gamificagdo contribui para o aprendizado coletivo, para a inovagao em
processos e para o fortalecimento da comunicagdo organizacional (Argote Et Al., 2013; Bazanini Et Al., 2020).
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Sua eficacia, entretanto, depende da associag@o a recompensas significativas, capazes de sustentar a motivagao
dos colaboradores ao longo do tempo.

Além da gestdo interna, a pratica também tem sido aplicada no marketing, favorecendo a retencdo e a
fidelizagdo de clientes por meio de sistemas de bonificagdo e estimulos ao consumo (PINTO, 2016). Apesar desse
crescimento, observa-se que a maior parte das pesquisas concentra-se em empresas de grande porte ou localizadas
em grandes centros urbanos, havendo ainda uma lacuna de estudos voltados a realidades regionais. Nesse sentido,
analisar a aplicag@o da gamificagdo em uma empresa de tecnologia e gestdo localizada em Cagador-SC representa
uma oportunidade de contribuir para a construgdo de conhecimento contextualizado, alinhado as demandas de
desenvolvimento local e regional.

Diante desse cenario, o presente estudo buscou avaliar se a gamificacdo cumpre seu papel como estratégia
de gestdo em uma empresa de tecnologia e gestao de Cagador-SC.

II.  Materiais E Métodos

A construcdo metodologica deste estudo foi organizada em duas etapas principais: (i) defini¢do e
aplicacdo do instrumento de coleta de dados e (ii) tratamento ¢ analise estatistica das respostas. Cada fase ¢
detalhada a seguir.

Etapa 1 — Defini¢do do universo da pesquisa e instrumento de coleta: Na primeira etapa, definiu-se o
universo da pesquisa, que correspondeu aos 23 funcionarios de uma empresa de tecnologia e gestdo localizada na
cidade de Cagador-SC. A escolha da empresa justifica-se pela utilizagdo de praticas de gamificagdo desde 2019,
por meio de uma plataforma digital voltada para a gestdo de OKRs (Objectives and Key Results),
acompanhamento de metas e gestdo de pessoas. Essa plataforma permite o envio de feedbacks, a realizagido de
pesquisas de engajamento e a avaliacdo do clima organizacional, além de utilizar um sistema de recompensas
denominado Feedcoint, que gera rankings mensais entre os colaboradores.

O instrumento de coleta de dados foi um questionario estruturado, elaborado em conjunto pelos autores
da pesquisa, visando captar a percepcao dos colaboradores em relacdo a eficacia da gamificacdo no ambiente
organizacional. O questionario continha 11 questdes de multipla escolha e 1 questdo aberta, permitindo tanto a
quantificacdo das respostas quanto a obten¢do de comentarios qualitativos adicionais. Para mensuragdo das
percepgdes, utilizou-se a escala Likert, adequada para avaliar niveis de concordancia ou discordancia em relagéo
a determinadas afirmagdes.

O questionario foi implementado via plataforma Google Formularios e distribuido aos participantes por
meio de dois canais: o aplicativo Skype e a propria plataforma interna de comunicagdo/gamificagdo da empresa.
Esse procedimento buscou assegurar o acesso de todos os colaboradores, aumentando a taxa de retorno. O periodo
de aplicagdo estendeu-se por duas semanas consecutivas.

Etapa 2 — Dos 23 colaboradores convidados a participar da pesquisa, obteve-se o retorno de 17 respostas
vélidas, correspondendo a uma taxa de participagdo de 73,91%. A amostra foi classificada como ndo probabilistica
por conveniéncia, por incluir apenas os colaboradores disponiveis e dispostos a responder o questionario.

Para garantir a ética da pesquisa e preservar o anonimato, ndo foram coletados dados pessoais de
identificagdo, restringindo-se a informagdes relacionadas as percepgdes individuais sobre a gamificacdo e as
experiéncias vivenciadas na plataforma organizacional. Optou-se, ainda, por agrupar os departamentos de menor
representatividade em categorias mais amplas, evitando a possibilidade de identificagdo individual a partir das
respostas.

As respostas foram consolidadas pelo Google Formularios e exportadas para planilhas eletronicas.
Posteriormente, foi realizado o tratamento inicial dos dados, seguido da aplicacdo de técnicas de estatistica
descritiva, contemplando calculos de frequéncias absolutas, relativas e medidas de tendéncia central. Essa
abordagem foi escolhida por sua adequagdo ao objetivo do estudo, que visa caracterizar fenomenos e descrever
padrdes de resposta, sem realizar inferéncias estatisticas.

III.  Resultados
A caracterizagdo da amostra revelou que, dos 17 colaboradores respondentes, 10 eram mulheres e 13
homens, com idades variando entre 18 e 43 anos, apresentando uma média de 24,78 anos. Em relagdo a
escolaridade, os participantes possuiam formagao distribuida entre ensino médio e ensino superior, refletindo um
perfil de trabalhadores jovens e em processo de formagao ou consolidagdo profissional. Todos declararam manter
contato diario com tecnologia, o que reforca a familiaridade do grupo com plataformas digitais, aspecto relevante
para a compreensao do uso da gamificagdo no contexto organizacional investigado.
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@ Vendas, marketing e cobranca
@ Programacao e projetos

@ Treinamento e suporte

@ Administrativo

Figura 1 - Departamentos dos respondentes. Fonte: da autora (2020).

Entre as 17 respostas obtidas, 7 foram provenientes do departamento de Treinamento e Suporte, 4 do
departamento de Programacgdo e Projetos, 4 do departamento de Vendas e Marketing, ¢ 2 do departamento
Administrativo. Observa-se que ndo houve discrepancia significativa entre as respostas dos diferentes setores,
indicando que a percepgdo individual dos colaboradores ndo sofre influéncia direta do departamento ao qual
pertencem, sendo, portanto, bastante homogénea.

A segunda questdo teve como objetivo identificar se os colaboradores da organizagdo possuem
conhecimento acerca do conceito de gamificagdo. Os resultados encontram-se representados na Figura 2.

® Sim
@ Nao
O Talvez

Figura 2 - Conhecimento sobre o que ¢ gamificag@o. Fonte: da autora (2020).

Dos 17 respondentes, 14 declararam conhecer o significado de gamificagdo, 2 afirmaram que talvez
possuam esse conhecimento, e 1 negou saber o que o termo significa. Assim, pode-se observar que 94,2% dos
participantes reconhecem ou t€m alguma nogao do conceito de gamificagdo, o que indica que estdo cientes de que
a organizagdo adota uma técnica de gestdo inspirada em elementos de jogos, aplicada ao ambiente e as praticas
cotidianas. Dessa forma, conclui-se que os colaboradores demonstram estar informados acerca das praticas de
gamificagdo utilizadas pela empresa.

A terceira questdo do formulario buscou identificar a frequéncia de acesso dos colaboradores a
plataforma de engajamento e desempenho. As opgdes de resposta foram apresentadas em escala, variando entre
“todos os dias” e “uma vez por més”. A distribui¢do percentual das respostas encontra-se representada na Figura
3.

@ Todos os dias

@ Duas a trés vezes por semana
@ Uma vez por semana

@® Uma vez a cada 15 dias

@ Uma vez por més

Figura 3 - Frequéncia de acesso a plataforma de gamificacdo. Fonte: da autora (2020).
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Na terceira questao, verificou-se que 7 respondentes utilizam a ferramenta de gestdo uma vez por semana,
6 a utilizam diariamente, e 4 a acessam duas a trés vezes por semana. Embora todos os colaboradores acessem a
plataforma ao menos uma vez por semana, o fato de apenas 35,3% fazé-lo diariamente evidencia a necessidade
de a organizacdo investigar as razdes desse resultado e adotar estratégias para ampliar o engajamento e a
frequéncia de uso.

A quarta questdo teve como objetivo identificar se os colaboradores acompanham regularmente o ranking
da plataforma, indicador diretamente associado a gamificac¢@o, permitindo avaliar o nivel de competitividade e
engajamento. Os resultados encontram-se representados na Figura 4.

® Sim
® Nzao

Figura 4 - Frequéncia de acompanhamento do ranking. Fonte: da autora (2020).

Na quarta questdo, constatou-se que 9 respondentes acompanham o ranking da plataforma com
frequéncia, enquanto 8 afirmaram ndo o acompanhar. O resultado evidencia um equilibrio entre colaboradores
engajados e ndao engajados com a dindmica do ranking, sugerindo que a estratégia de gamificagdo atinge apenas
parcialmente os seus objetivos, sendo necessario reforgar agdes de motivagdo e acompanhamento.

Com o intuito de aprofundar a analise sobre o nivel de competitividade e engajamento, a quinta questdo
investigou se os colaboradores ja estiveram entre os trés primeiros colocados do ranking ou nao recordam dessa
posi¢do, de modo a identificar a relevancia atribuida pelos profissionais a esse reconhecimento. Os resultados
encontram-se representados na Figura 5.

® Sim
® Nao

@ Nao lembro

Figura 5 - Lembranga de estar entre os trés primeiros colocados do ranking. Fonte: da autora (2020).

Na quinta questdo, 12 respondentes afirmaram ja ter ocupado uma das trés primeiras posi¢des do ranking,
4 declararam nunca ter estado entre os primeiros, e 1 afirmou ndo se recordar. Esse resultado é positivo, visto que
70,6% dos colaboradores ja figuraram no ranking em algum momento, o que indica que, mesmo que atualmente
parte deles ndo acompanhe com frequéncia (conforme identificado na questdo anterior), ja demonstraram niveis
anteriores de motivagdo e engajamento. Destaca-se ainda que o fato de um colaborador nédo se recordar de sua
posicdo revela que a experiéncia pode nao ter sido significativa para ele.

A sexta questdo buscou identificar a percepgdo dos colaboradores sobre o papel da plataforma na
interagdo e no engajamento entre os membros da organizacdo, de forma a verificar se o objetivo central da sua
implantagdo esta sendo efetivamente alcangado. Os resultados estdo apresentados na Figura 6.
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® sim
® Nao
@ Indiferente

Figura 6 - Percepc¢ao se a plataforma auxilia na intera¢@o e no engajamento entre os colaboradores da
organizacdo. Fonte: da autora (2020).

A questdo niimero 6 obteve um total de 14 respostas afirmativas e 3 indiferentes, o que permite concluir,
de forma positiva, que os respondentes percepcionam a intera¢do e o engajamento proporcionados pela plataforma
como eficazes. Assim, verifica-se que a ferramenta tem alcancado os resultados pretendidos neste dominio.

Por sua vez, a questdo nimero 7 teve como finalidade aferir a percepcao dos colaboradores relativamente
a promog¢do de uma competitividade saudavel no seio da organizagdo, procurando avaliar se este objetivo
fundamental da gamificagdo esta a ser concretizado. As respectivas respostas encontram-se representadas na
Figura 7.

@® Sim
@ Nzo
@ Indiferente

dl

Figura 7 - Percepgdes sobre se a organizagdo promove uma competitividade saudavel por meio da plataforma.
Fonte: da autora (2020).

Com relacdo a questdo niimero 7, observa-se que apenas 3 participantes indicaram ndo acreditar que a
plataforma promova uma competitividade saudavel na organizagdo, juntamente com 1 resposta indiferente. Em
contrapartida, 13 respondentes (76,5%) manifestaram concordancia com essa afirmag¢ao. Esta analise revela-se
encorajadora, considerando que a maioria simples dos inquiridos apresenta uma percepgdo positiva ou, pelo
menos, neutra, quando comparada com a percepgao negativa.

A quest@o niimero 8 foi concebida com o propoésito de identificar se os respondentes se sentiriam mais
motivados caso recebessem algum tipo de recompensa pela sua colocag@o no ranking, uma vez que, atualmente,
ndo sdo atribuidas recompensas fisicas. As respostas relativas a esta questio encontram-se ilustradas na Figura 8.

® Sim
® Nio
@ Indiferente

Figura 8 - Aumento da motivagdo com relagdo ao recebimento de alguma recompensa pela sua colocagdo no
ranking. Fonte: da autora (2020).
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Conforme previsto pelos investigadores e demais envolvidos, a resposta a questdo numero 8 foi unanime,
com todos os 17 respondentes a indicar que se sentiriam mais motivados caso recebessem alguma forma de
recompensa. Este resultado era ja antecipado, uma vez que a atribuicdo de recompensas tende a reforcar
comportamentos, contribuindo para a sua repeti¢cao e consolidacao.

A questdo niimero 9 teve como objetivo averiguar se os respondentes compreendem claramente os
propositos da utilizagdo da plataforma por parte da organizagdo. Pretendeu-se, assim, avaliar se os objetivos da
mesma sdo efetivamente percepcionados pelos colaboradores. As respostas, bem como a respectiva distribuicdo
percentual, estdo representadas na Figura 9.

® sim
® Nao
@ Talvez, ndo tenho certeza.

Figura 9 - Compreenséo do intuito da utilizagdo da plataforma pela organizag@o. Fonte: da autora (2020).

Os resultados da questdo nimero 9 revelaram 16 respostas afirmativas e 1 resposta com a opgao "talvez",
ndo tendo sido registrada qualquer resposta negativa. Este dado evidencia que os objetivos da utilizacdo da
plataforma por parte da organizagao estdo, em grande medida, claros para os respondentes, o que contribui para o
alinhamento dos mesmos com os ideais institucionais.

A questdo nimero 10 foi formulada com o intuito de identificar se os respondentes ja exploraram todas
as funcionalidades disponibilizadas pela plataforma, permitindo assim aferir o grau de aproveitamento dos
recursos oferecidos. As respostas correspondentes encontram-se representadas na Figura 10.

@ Sim, ja utilizei todos.

@ Nao, ja utilizei a maioria, mas ndo todos.
) Nao, utilizo apenas o basico.

@ Nao, n&o costumo acessar a plataforma.

Figura 10 - Utiliza¢do de todos os recursos que a plataforma oferece. Fonte: da autora (2020).

A maioria dos respondentes (12) indicou ter utilizado a maior parte das ferramentas disponibilizadas pela
plataforma, embora ndo todas. Trés colaboradores afirmaram utilizar apenas as funcionalidades basicas, enquanto
dois mencionaram ja ter explorado todas as ferramentas. De forma geral, observa-se uma utilizagio satisfatoria
da plataforma, dado que a maioria dos inquiridos faz uso extensivo dos recursos disponiveis, 0 que sugere um
bom aproveitamento do sistema e a inexisténcia de ferramentas em desuso.

A questao numero 11 teve como objetivo recolher a percepcao dos colaboradores sobre a utilizagdo da
mecanica de gamificagdo. Para contextualizar os respondentes, foi incluida no enunciado a seguinte definigao:
“Gamificagdo pode ser entendido como um ‘mecanismo baseado em jogo, projetado e pensado em jogo com o
intuito de envolver pessoas, gerar agdo, motivar, promover aprendizagem e resolver problemas’ (Kapp, 2012, P.
54 Apud Sutton; Jorge, 2016, P. 114)”. As respostas encontram-se representadas na Figura 11.
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® Sim
® Nzo

Indiferente

Figura 11 - Considerag@o da metodologia de gamificagdo como interessante ¢ produtiva. Fonte: da autora
(2020).

A analise da questdo mimero 11 revela que 16 respondentes manifestaram uma percepgao positiva quanto
a gamificacdo, enquanto apenas um se mostrou indiferente. Tal resultado evidencia que a maioria considera esta
metodologia interessante e produtiva. Esta percepcdo ¢ particularmente relevante para os objetivos da
investigacdo, uma vez que provém de individuos que vivenciam a aplicagdo da gamificacdo no seu quotidiano
profissional, tornando este julgamento fundamentado na experiéncia pratica e, por conseguinte, altamente
significativo e positivo.

A ultima questdo do formulario, de caracter opcional, teve como objetivo recolher feedback qualitativo
dos colaboradores relativamente a metodologia de gamificagéo, incluindo sugestoes, criticas construtivas e ideias.
Como exemplo, foi sugerido que os participantes partilhassem propostas de prémios a atribuir no ambito do
ranking da plataforma. A questfo recebeu 7 respostas, nas quais os colaboradores destacaram que a motivacéo
aumentaria significativamente com a introducdo de recompensas. Entre as sugestdes apresentadas figuram
alimentos, pequenas lembrangas, livros, cursos introdutérios na area de atuacdo e um troféu de “Destaque do
Més”.

IV.  Discussoes

A caracterizagdo da amostra revelou um perfil de colaboradores jovens (média de 24,78 anos), com
predominéncia de nivel educacional entre o ensino médio e superior e contato diario com tecnologia. Esse perfil
mostra-se especialmente favoravel a utilizagdo de plataformas digitais baseadas em gamifica¢do, dado que a
literatura aponta que publicos mais familiarizados com recursos tecnoldgicos tendem a apresentar maior abertura
para a adogdo de praticas inovadoras (Hamari Et Al., 2014; Mcgonigal, 2011). Assim, o contexto da empresa
pesquisada alinha-se as condi¢des identificadas como propicias para a implementacdo desse tipo de estratégia.

No que se refere a distribuigdo por departamentos, observou-se homogeneidade nas respostas, sem
discrepancias significativas entre setores. Esse resultado indica que a percep¢do acerca da plataforma nio é
condicionada pela area de atuagdo, o que reforca a ideia de que a gamificacdo pode ser percebida como uma
ferramenta transversal, aplicavel a diferentes fungdes organizacionais (Kapp, 2012). Essa constatagao ¢é positiva,
pois sinaliza que a plataforma contribui para um sentimento de uniformidade na experiéncia de engajamento entre
colaboradores.

Outro ponto relevante foi a identificagdo de que 94,2% dos participantes afirmaram conhecer ou ter nogao
do conceito de gamificacdo. Esse dado contrasta com estudos que apontam a dificuldade de compreensdo do termo
em contextos organizacionais (Marangoni; Berimbau, 2018), sugerindo que a empresa estudada tem conseguido
difundir de forma clara o significado e os propdsitos dessa pratica. Esse alinhamento conceitual reforca a
legitimidade da plataforma como instrumento de gestdo, uma vez que sua eficacia depende da compreensao dos
colaboradores sobre os objetivos que orientam sua aplicagdo (Kapp, 2012).

Em relagdo a frequéncia de acesso a plataforma, embora todos os colaboradores a utilizem ao menos
semanalmente, apenas 35,3% declararam acessa-la diariamente. Esse achado levanta um ponto de atengéo, pois o
sucesso da gamificacdo esta diretamente relacionado a constancia da interagdo com a ferramenta (Hamari et al.,
2014). A menor frequéncia didria sugere que a empresa deve investigar barreiras de uso, como sobrecarga de
tarefas, falta de tempo ou auséncia de estimulos adicionais, de modo a potencializar o engajamento continuo.

A andlise sobre o acompanhamento do ranking revelou um equilibrio: 9 colaboradores acompanham
regularmente, enquanto 8 ndo o fazem. Ainda que a maioria simples tenha relatado engajamento com essa
funcionalidade, os resultados indicam que a competitividade gerada pelo ranking ndo mobiliza todos os
individuos. Essa constatagdo reforca as criticas da literatura quanto & dependéncia excessiva de mecanicas
competitivas, que podem gerar desmotivagdo quando ndo sdo percebidas como justas ou relevantes (Hamari,
2014).
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Apesar disso, a questdo sobre a lembranca de ocupar posicdes de destaque revelou que 70,6% dos
colaboradores ja estiveram entre os trés primeiros colocados em algum momento. Esse dado ¢ positivo, pois
demonstra que a maioria dos individuos ja experimentou reconhecimento dentro da dindmica da plataforma.
Entretanto, o fato de um participante ndo se recordar de sua posi¢ao sinaliza que a experiéncia pode nio ter tido
impacto significativo para todos, reforcando a necessidade de diversificar as estratégias de motivacao.

Quanto ao papel da plataforma na interagdo e engajamento, 14 colaboradores relataram perceber
beneficios, enquanto 3 foram indiferentes. Esse resultado evidencia que a ferramenta tem cumprido parte
importante de seu proposito, corroborando estudos que destacam a gamificagdo como elemento capaz de fortalecer
lagos sociais e promover colaboragdo entre membros da organizacdo (Argote et al., 2013; Bazanini et al., 2020).

No tocante a competitividade saudavel, 76,5% concordaram que a plataforma promove esse aspecto,
reforgando sua aceitagdo como mecanismo equilibrado de engajamento. Esse achado vai ao encontro da proposta
de McGonigal (2011), segundo a qual os elementos de jogo, quando bem aplicados, podem gerar experiéncias
motivadoras e colaborativas, em vez de estimular rivalidades negativas.

Um dos pontos mais contundentes da pesquisa emergiu da questdo referente a possibilidade de atribuicao
de recompensas: 100% dos colaboradores afirmaram que estariam mais motivados caso houvesse algum tipo de
premiacao vinculada ao ranking. Esse dado refor¢a os principios da teoria do refor¢o (Kapp, 2012), segundo a
qual recompensas simbolicas ou materiais podem fortalecer comportamentos desejados e aumentar a aderéncia as
praticas organizacionais. As respostas qualitativas também corroboram esse achado, ao sugerirem prémios como
alimentos, lembrangas, cursos e troféus. Isso indica que a auséncia de recompensas tangiveis pode estar limitando
o pleno potencial da gamificagdo na empresa.

Por fim, os resultados mostraram que 94,1% dos respondentes compreendem claramente os objetivos da
plataforma, e a maioria declarou ter explorado grande parte dos recursos disponiveis. Essa percepgao de clareza e
de aproveitamento das ferramentas demonstra maturidade no uso da gamificacdo, o que reforca sua viabilidade
como estratégia de gestdo. Além disso, 94,1% dos participantes avaliaram a metodologia como interessante e
produtiva, o que confirma o alinhamento entre teoria e pratica no contexto analisado.

Os achados revelam que a gamificacdo tem se mostrado eficaz em promover engajamento, interacio e
competitividade saudavel, embora apresente desafios relacionados a frequéncia de uso e a auséncia de
recompensas fisicas. Esses resultados dialogam com a literatura que aponta a necessidade de ajustar
continuamente os mecanismos de gamificag@o as expectativas dos usuarios, a fim de manter a motivagéo e evitar
a estagnacdo (Hamari et al., 2014; Kapp, 2012). Assim, a experiéncia da empresa investigada contribui para
evidenciar tanto o potencial quanto os limites dessa pratica no contexto organizacional regional.

V.  Conclusido

A presente pesquisa teve como proposito central analisar a aplicabilidade da gamificagdo como
ferramenta de gestdo no contexto organizacional de uma empresa de tecnologia e gestao sediada em Cacador—SC.
Para tal, foram delineados trés objetivos especificos: (a) verificar a percepgdo dos colaboradores relativamente a
gamificagdo, (b) identificar o impacto da gamificagdo no quotidiano dos mesmos, € (c) mensurar se a
implementagdo da ferramenta esta a alcangar os objetivos propostos.

Relativamente ao objetivo (a), concluiu-se que a percepgdo dos colaboradores acerca da estratégia de
gamificagdo é maioritariamente positiva. Das 11 questdes obrigatdrias do formulario, sete foram diretamente
relacionadas com essa tematica. Em todas elas, as respostas positivas e neutras representaram maioria simples, o
que reforga a aceitagdo e reconhecimento do potencial da gamificagdo. No que diz respeito ao objetivo (b),
verificou-se que a gamificagdo tem impacto significativo no dia-a-dia dos colaboradores. A maioria dos
participantes afirmou aceder a plataforma pelo menos uma vez por semana, sendo que 35,3% o fazem diariamente.
Além disso, 52,9% acompanham o ranking da plataforma, o que indica envolvimento ativo com a dinamica
proposta. Quanto ao objetivo (c), a gamificagdo mostrou-se parcialmente eficaz enquanto ferramenta de
engajamento e desempenho. A maioria simples dos colaboradores considera que a plataforma contribui para uma
competitividade saudavel, bem como para o aumento da interagdo e do envolvimento entre os membros da equipa.

Adicionalmente, constatou-se que a motivacao dos colaboradores esta diretamente relacionada com a
atribuicdo de recompensas aos melhores classificados no ranking. Tal resultado corrobora a literatura,
nomeadamente Hammedi, Leclerq e Van Riel (2017, apud Miri et al., 2019), ao afirmar que a gamificagdo introduz
elementos tipicos dos jogos com o intuito de tornar os processos mais atrativos, promovendo o engajamento dos
funcionarios.

Como limitag¢des do estudo, destaca-se o fato de ter sido conduzido num tnico ambiente organizacional,
com um perfil especifico de colaboradores altamente familiarizados com a tecnologia, o que pode limitar a
generalizagdo dos resultados. Adicionalmente, o tempo disponivel para a realizagdo do estudo — trés meses —
imp0s restrigdes a profundidade da analise.
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