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A gamificagéo trata do uso de mecanismos e elementos de jogos com 0
intuito de tornar as tarefas mais interessantes e atrativas. Essa técnica
pode ser utilizada para trabalhar o engajamento e motivacdo dos
funcionarios. Dessa forma, esse estudo trata da aplicacdo da
gamificacdo em uma organizacao de médio porte, de maneira a engajar
e motivar os funcionarios, desenvolvendo habilidades e competéncias
durante a pandemia do COVID-19. O projeto de gamificacdo apresentou
uma conversdo baixa, porém a maioria das equipes atingiram um
desempenho maior que 60%, o que demonstrou um engajamento e
comprometimento das equipes em realizar as entregas. Além disso, vale
destacar que muitas solucGes foram geradas para os problemas reais da
organizacdo, de modo a utilizar o capital intelectual da empresa.
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1. Introducéo

Um desafio ainda enfrentando por muitas empresas é o envolvimento dos funcionarios
em suas tarefas diarias que, em sua maioria, sdo repetitivas e mondtonas. Esse problema
intensificou-se com as transformac@es que ocorreram com o inicio da pandemia do COVID-19,
em que houve preocupacdo dos funcionarios em perder o emprego e, também, um baixo
engajamento com as tarefas da empresa. Além disso, gerentes, lideres e diretores enfrentaram
um problema novo e inesperado, no qual foi necesséario transformacdes rapidas no ambiente e
no modo de trabalho.

Diante disso, uma possivel solucdo para resolver esse problema, de maneira a motivar
e valorizar os funcionéarios de acordo com seu desempenho, é o uso da gamificagdo. Na
gamificacdo, elementos e mecanismos utilizados em jogos séo aplicados para influenciar a
motivacdo e eficacia dos trabalhadores e, portanto, seu desempenho (CARDADOR,
NORTHCRAFT; WHICKER, 2016). Ademais, a gamificacdo tem ganhado cada vez mais
aplicagdes em ambientes empresariais, tornando as tarefas mais interessantes e atrativas para
os funcionarios (MICIULA; MILUNIEC, 2019).

Sendo assim, essa pesquisa pretende aplicar a gamificacdo em uma organizacao para
trabalhar o engajamento e motivacdo dos funcionarios, além de desenvolver habilidades
essenciais para 0 mercado de trabalho. A necessidade desse projeto foi intensificada devido a
pandemia do COVID-19, momento em que 0 engajamento estava baixo e o cenério incerto. A
organizacdo em estudo trata de uma empresa de médio porte, com aproximadamente 250

funcionarios.

2. Gamificacao

A gamificacdo (gamification) trata do uso de elementos e l6gicas de jogos em ambientes
que, usualmente, ndo se utilizam dos mecanismos dos jogos (HUSSAIN, 2019). O uso dessa
técnica tem se mostrado promissor para trabalhar o engajamento e para impactar positivamente
nas atitudes e comportamentos dos individuos (TREIBLMAIER; PUTZ, 2020).

O projeto de gamificacdo na empresa foi conduzido de acordo com o0 método de Vianna
et al. (2013). Os autores explicam que esse método foi criado para apoiar a implementacéo, mas

gue ndo precisa necessariamente ser seguido na ordem proposta. A seguir, serdo listadas as
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etapas que foram desenvolvidas nesse projeto de gamificacdo, de acordo com Vianna et al.
(2013):

Compreenda o problema, o contexto e quem séo os jogadores

Critérios norteadores e missdo do jogo

Desenvolva ideias para o0 jogo

Definigéo do jogo e sua mecanica

Teste em baixa, média e/ou alta fidelidade

o o~ w b E

Implementacdo, monitoramento, mensuracao e avaliagcdo

As etapas do projeto de gamificacdo serdo explicadas nas se¢des a seguir, juntamente
com o detalhamento das atividades que foram desenvolvidas para criacdo e implementacédo do

projeto na organizacao.

2.1 Compreenda o problema, contexto e quem s&o os jogadores

Na primeira etapa € necessario definir qual problema se pretende resolver e qual
contexto esta inserido (VIANNA et al., 2013). O problema enfrentado pela organizacédo era o
baixo engajamento e motivacéo dos funcionarios durante o inicio da pandemia. Dessa forma, o
objetivo da gamificacdo foi engajar, motivar e reconhecer os funcionarios, desenvolvendo
habilidades essenciais para 0 mercado de trabalho e gerando solugdes para problemas reais, de
maneira a utilizar o capital intelectual da empresa para a criagdo de melhorias.

Para compreender melhor o perfil de cada jogador e como a cultura da organizagao
poderia influenciar na conducéo do projeto, foi criado um mapa de empatia. O mapa de empatia
é uma ferramenta que permite compreender o seu usuario, entendendo o que ele esta realmente
interessado ou percebendo o quanto ainda deve-se aprofundar sobre ele (VALDRICH;
CANDIDO, 2018). O mapa de empatia foi criado de acordo com o modelo de Custddio (2019),

como mostrado na Figura 1.
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Figura 1 — Modelo de mapa de empatia

Como a persona se sente em relagao ao mundo?

0 que 5
PENSA E SE E? (uals as suas preocupagoes:
it Quais sdo os seus sonhos?
5 - r
Quais pessoas e ideias influenciam a persona? Como ¢ o mundo em que a persona vive?
0 que : 0 que
> Quais suas marcas favoritas? &> Como sdo seus amigos?
OUVES! Quais produtos de comunicagao consome? VE: O gue é mais comum no seu cotidiano?
. L
Sobre o que sua persona costuma falar?
0 que
A0 mesmo tempo, como age?
> 8
FALA E FAZ¢ Quais seus hobbies?

O que € sucesso para sua personad

quais sdo as
DORES?

quais sao as
NECESSIDADES?

Onde ela qu

0 que acabaria com seus problemas?

Fonte: Custddio (2019)

O mapa de empatia foi desenvolvido para trés tipos de personas da organizagdo. Jung
et al. (2017) explicam que as personas sdo representaces de usuarios reais de modo que séo
apresentados como uma pessoa imaginaria. Com a criacdo e uso de personas, é possivel obter
uma visdo das principais caracteristicas do publico alvo da empresa (OLIVEIRA; BRANCO;
MARQUES, 2018). Assim, foram criadas as personas para o0 publico alvo do projeto de
gamificacdo, sendo segmentados pelos funcionarios da producdo, funcionarios da

administracdo e os gerentes ou lideres (Figura 2, 3 e 4, respectivamente).
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Figura 2 — Persona do funcionério da producéo

FUNCIONARIO DA PRODUGAO

IDADE

Entre30 a 40anos

FORMAGAO

- Ensino Medio Completo
oulncompleto

- Possuiexperiéncia
pratica na area ou realizou
capacitacoes

IDADE

Entre25a 40 anos

FORMAGAO

- Ensino médio completo
com cursoc técnico efou
graduacdonaarea ouem
outrasareas.

PERSONALIDADE

- Possui uma lideranga bem definida e respeita a hierarquia;
- Decisoes politicas e economicas afetam diretamente seu sustento, por isso esta
constantemente preocupado com medidas ou comportamentaos novos.

STATUS

- Alguns estio trabalhando presencialmente nas empresas e outros estdo de férias.

MOTIVACOES

- Ele valoriza o emprego principalmente por ser uma fonte de renda segura;
- Ele valeriza um ambiente harmonioso;
- Apreciam a relacao proxima que os diretores possuem com os colaboradores.

FRUSTRACOES

- Seu regime de trabalho o impede de passar alguns finais de sernana ou feriados
com a familia, mas ele precisa manter sua fonte de renda;

- Mantém-se informado por meio da televisdo ou pele ¢ que escuta de outras
pessoas;

- Ele ndo pode demonstrar vaidade durante o expediente, por trabalharcom a
producao.

Fonte: Autores (2021)

Figura 3 — Persona do funcionario da administragdo

FUNCIONARIO DA ADMINISTRAGAO

PERSONALIDADE

- 530 pessoas eficientes e eficazes;
- Estdo sobrecarregadoscom as tarefas de rotina;
- Aprendem cem a realizacdo das tarefas.

STATUS

- Este colaborador,em sua maior parte, estd em home office.

MOTIVAGOES

- Este trabalhador possuium contato maior com os lideres, criandoum
relacionamentode confianga;

- Neste momento, hd pouca ou nenhuma exposicdo, por iniciativa da empresa.
Sentem que estdo sendo produtivos e necessarios para o funcionamento da
empresa.

FRUSTRAGOES

- Aumentode demanda, devido as mudancascom o cenério do COVID-19, 0 que
esta causando certoestresse por Nnac saber quais serao os proximaos passos;

- Estas pessoas possuem uma rotina altamente bem estabelecida, mas nao
possuem plano de carreira, portanto, ndao sabem o que fazer para crescer na
empresa.

Fonte: Autores (2021)
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Figura 4 — Persona do gerente ou lider

GERENTE OU LIiDER

y . PERSONALIDADE
4 \
- Sd0 pessoas firmes em suas falas e estao sempre resolvendo problemas;
y \ - Possuem abertura para ouvir os funcionariose sempre buscam a melhor solucdo
i | para a empresa e o funcionario.
| /
. STATUS
9 || y Este perfil de funcionario ndo consegue ficar 100% em home office, pois muitos
N : . ) . .
h g processos operacionais necessitarn de uma lideranca ativa.
MOTIVAGCOES
IDADE - Este trabalhadertem um contate direto com os diretores da organizacao e com

os gerentes de outrasempresas, sempre trocando aprendizados e boas praticas,
- Apesar da grande concentracaodetrabalho, tém adquirido bastante experiéncia
com gestao e tomada de decisoes.

Entre25a 50 anos

FORMAGAO

- Ensinosuperior FRUSTRACOES

completocom ou sem

oo - Estd concentrandotodosos esforgos em adequar a empresa para continuarem
especializagdo.

funcionamento, deixando de lado o planejamento estabelecido para o ano;
- Esta sentindouma sobrecarga de trabalhotanto nele quanto nos funcionarios,
por isso, ao inves de delegar, esta realizando algumas tarefas por conta propria.

Fonte: Autores (2021)

Apos a criagdo de cada uma das personas, foi criado 0 mapa de empatia. Esse mapa ird

facilitar na compreenséo de quais habilidades devem ser desenvolvidas na gamificacdo para

cada uma das personas. Desse modo, 0 mapa de empatia para os funcionarios da producéo,

funcionarios da administracdo e da geréncia ou lideranca sdo apresentados nas Figuras 5, 6 e 7,

respectivamente.

Figura 5 — Mapa de empatia (producéo)

Preciso me proteger e ser
protegido pela empresa
contra o coronavirus

O que pensa
e sente?

Eu estou trabalhando
o & possivel que
vao me mandar embora

Dedicar-me ac meu -

O que ouve?
Consome mui tetdo de redes
sociais e tele

Aprecia atitudes e medidas que
valorizem a familia e religido

Sua principal forma de comunicagéo
interna s8o os colegas ou gerentes
-
- Reclama sobre
reconhecimento
constantes e beneficios
das outras empresas

Quais sGo

e perder o emprego;
as dores?

Medo de ficar doente;
Né&o entende seu papel no negécio.

trabalho para que ndo me -
mandem embora =

Colaborador
de Producgdo

-
O que vé?
Seus colegas inseguros e lideres tensos

Midia reforgando a necessidade dos
cuidados e isolamento social

Reconhecimentos constantes e
beneficios das outras empresas

O que fala e
- faz?

Obedece a sobrecarga do
trabalho, mas fica “bravo”

Quais sGo as
necessidades?

Saber quais a proximas grandes al
da empresa

Fonte: Autores (2021)
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Figura 6 — Mapa de empatia (administracdo)

Preciso me proteger e ser
otegido pela empresa

contra o coro

O gue ouve?

Consome muito
sociais e tele

ontetdo de redes

Tem maior contato e confianga da
lideranga, pode estar ciente de algumas
situagdes internas

-
“  Obedece a sobrecarga do

trabalho mas tende a
argumentar

O que pensa

Se sente aliviado por estar
e sente?

sendo poupado de se
expor pela empresa

-
-

navirus
Dedicar-me ao meu

-
-
-
-
-

O que vé?

Seus colegas inseguros e lideres tensos

Colaborador
de Adm

Tem acesso a informagdo i
pode vislumbrar a situagdo

terna, o que
da empresa

Oportunidades de mudar sua rotina
(home office)
O que fala e
faz?
Reclama sobre
reconhecimentos
constantes e beneficios
das outras empresas

Acredita que ndo tem
muitc ue fazer sobre o
negdcio principal
Reclama sobrea
desorganizagdo da empresa

Quais sGo
as dores?

Medo de perder o emprego;

Quais sdo as

Filtrar informagies internas; necessidades?

N&o entende como contribuir com o negdcio.

Saber quais a préximas grandes agGes
da empresa;
Se atualizar e capacitar durante a

Figura 7 —

Preciso
colaboradores

Preciso de gente pra
entregar essas demandas

-
~
-~

O gue ouve? ~

~

Consome noticias de acordo com seus
posicionamentos

Sabe da real situagdo da empresa, mas
como administrar?

~ = Para outros setores é mais
facil tomar tipo de
deciséo

-

Quais sGo

as dores? com tantas mudangas

proteger meus

Continuar fazendo as coisas do mesmo jeito

I
I
I
1 quarentena.
I

Fonte: Autores (2021)

Mapa de empatia (geréncia ou lideranca)

O que pensa

N&o quero demitir essas
e sente?

pessoas com potencial

As pessoas nac

saber o que

acontecer paranéo ter
panico

odem

O que vé?
- -
Sua equipe insegura e
de:

IEGHERGIERT]

s sem planejar
Gerente A

incapacitado

Precisa acompanhar outras empresas
e tenso

do mesmo segmento

O que fala e
faz?
Delega cargas extras a

colaboradores de
confianga

Reclama sobre a falta de
compreenséo das equipes

Quais sdio as

Seguir a diretoria e gerar resultado para
necessidades? ]

ndo quebrar

Fonte: Autores (2021)

Diante dos mapas de empatia, foi possivel perceber que muitas dores e necessidades dos
funcionéarios da producdo e administragdo se assemelhavam, diferentemente da geréncia.
Assim, foi definido que o projeto de gamificacdo seria planejado para dois perfis, um para 0s

funcionarios da producao e administracdo e outro apenas para as liderancas ou geréncia.



- XLI ENCONTRO NACIONAL DE ENGENHARIA DE PRODUCAO
- “Contribuicoes da Engenharia de Producao para a Gestao de Operagdes Energéticas Sustentaveis”
?Qegep Foz do Iguacu, Parana, Brasil, 18 a 21 de outubro de 2021.

2.2 Critérios norteadores e misséo do jogo

Vianna et al. (2013) explicam que devem ser criados critérios norteadores, ou seja,
diretrizes que irdo guiar o projeto, de maneira que aspectos cruciais nao sejam negligenciados.
Além disso, a missdo do projeto deve ser clara e bem definida e que esteja de acordo com o
objetivo do negdcio. No Quadro 1 € apresentada a misséo do projeto e os critérios norteadores.

Quadro 1 — Misséo e critérios norteadores

Engajar, motivar e reconhecer cadaum dos trabalhadores, desenvolvendo
habilidades essenciais para o mercado de trabalho e gerando solugdes para
problemas reais, de maneira a utilizar o capital intelectual da empresa para a
criagdo de melhorias.

Missiao

- Promover o trabalho em equipe:

Critérios - Estimular a criatividade e geracéo de solugdes inovadoras;
Norteadores - Reconhecer o trabalho e esforgo das equipes de trabalho;
- Enviar feedbacks ao final de cada desafio para direcionar as equipes.

Fonte: Autores (2021)

2.3 Desenvolva ideias para o jogo

Nessa etapa € definido o formato do jogo e qual historia, tema e estética (VIANNA et
al., 2013). O formato da gamificacéo foi pensado como um jogo de tabuleiro, onde cada equipe
avancaria a cada desafio, e o tema seria baseado nos jogos Super Mario World e Mario Kart,
pois se trata de um jogo que esteve presente nas geracdes de muitas pessoas e ainda se encontra
presente. J& na histdria da gamificacdo foi realizada uma analogia com o contexto do inicio da

pandemia e as dores e frustracfes que cada persona estava sentindo naquele momento.

2.4 Definicdo do jogo e sua mecanica

Nessa etapa é criada a mecénica do jogo, o tempo de duragéo e a frequéncia de interacéo
do jogador com a plataforma (VIANNA et al., 2013). A mecénica do jogo trata das regras,
procedimentos e 0 modo como 0s jogadores interpretam e manipulam o jogo. Assim, com 0
formato definido como um jogo de tabuleiro e com dois perfis de jogadores, foram criados
desafios para cada perfil de jogadores considerando as habilidades que pretendia-se desenvolver

e os problemas reais enfrentados naquele momento.
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Em um primeiro momento, foram definidos todos os problemas e habilidades que
deveriam ser desenvolvidas na gamificacdo. Apos isso, foram selecionadas os problemas e
habilidades mais importantes para cada persona, tornando-as obrigatorias, e as que restaram
como atividades extras. 1sso ocorreu pois foi definido pela diretoria que o projeto devia durar
no maximo quatro meses. Logo, para o perfil de funcionarios da producéo e administracdo
foram criados seis desafios obrigatdrios e trés extras, e para a geréncia e lideranca foram criados
sete desafios obrigatdrios e um extra. Assim, cada perfil de persona seguiu uma trilha diferente

no projeto de gamificacdo. No Quadro 2 sdo apresentadas todas as informac6es da gamificacao.

Quadro 2 — Mecénica e regras da gamificacao

Existem duas trilhas diferentes: a trilha dos “Times dos Lideres” e a trilha dos “Times dos

Colaboradores”.

» A trilha dos Times do Lideres conta com 7 desafios obrigatdrios e 1 extra e a trilha dos
Times dos Colaboradores conta com 6 desafios obrigatérios e 3 desafios extras;

e O jogo tem duracio prevista de 3 meses e meio, disponibilizando 14 dias para a resolugio e
entrega de cada desafio.

Duracio

Meios de
Comunicacao
e Interacao

A Trilha dos Lideres serd disponibilizada por meio de um projeto no Asana®©.

Ja para o “Time dos Colaboradores”, todos os processos serdo realizados por meio de um
grupo do WhatsApp© ;

A divulgacgdo dos desafios, entrega, validacio, evolucio na trilha e demais processos serdo
feitos na plataforma definida para cada time.

Das equipes

As Equipes dos Lideres serao formadas e organizadas pelo Time da Organizagao.
Os demais colaboradores deverdo organizar-se, voluntariamente, em equipes com um total
de 5 a 8 colaboradores em cada equipe, e realizar sua inscricdo por meio do formulario.

Das regras

Os desafios serdo divulgados para cada Time mediante a conclusdo do desafio anterior. Se
o desafio for considerado concluido, cada colaborador do time em questdo ganhard um
prémio.

Equipes que atingirem a pontua¢iio minima ganharéo um prémio pela conclusdo da misséo
e avangardo de fase;

Cada equipe tem 3 vidas. Ao perder as 3 vidas a equipe € desclassificada do jogo.

Se o atraso for maior que 7 dias, a equipe perdera uma vida.

Se o atraso for maior que 2 semanas, a equipe perdera a segunda vida e ird automaticamente
para a fase de repescagem.

Repescagem: na repescagem € fornecido um prazo de mais 7 dias para realizar o desafio.
Durante a repescagem o Time da Organizacio do Jogo fornecera todo o suporte necessario
para a equipe. Caso nao seja cumprido, a equipe ird perder o direito ao prémio e serd
desclassificada.

Critérios de

Os critérios universais do jogo foram criados para validar a conclusido de um desafio

avancgo entregue por cada time e sdo apresentados no Quadro 3.
« A pontuacio minima deve ser igual ou superior a 6 pontos, sendo que pelo menos 2 destes
pontos devem ser do atendimento aos critérios especificos estabelecidos para cada desafio.
Das ¢ Asrecompensas foram determinadas respeitando as orientacdes da pandemia do COVID-
recompensas 19, dessa forma, serdo recompensas individuais.
» Asrecompensas serdo divulgadas e entregues & cada time mediante conclusio do desafio.
Do fimdo | O jogo termina:
Jogo e ao concluir o iltimo desafio; ou

ao ser desclassificado; ou
ao manifestar interesse em desistir.

Fonte: Autores (2021)
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Quadro 3 — Critérios de avanco

Relatou nos
comentérios do
Aumentou o
Asana© (ou Atendeu 0 dos tempo de
Néo Entregou mensagem no critérios entrega e
entregou a fora do WhatsApp@) 0 especificos da extrapolou o
missdo prazo descrevendo a entrega | pontos missdo prazo
Planilha, Power Point,
Documento, etc (usou Atendeu 1 dos Aumentou o
Entregou algum recurso para critérios tempo de
Entregou dentro do estruturar aentregada| 1 especificos da entrega, mas esta
a misséo miss&o) ponto missdo dentro do prazo
Gravou video Atendeu 2 dos
comprovando ou critérios Permaneceu o
relata ndo a entrega 2 especificos da mesmo tempo de
da missdo pontos missdo entrega
Atendeu 3 dos Diminuiu o
critérios tempo de
3 especificos da entrega e esta
pontos missdo fora do prazo
Diminuiu o
tempo de
entrega e esta
dentro do prazo

Fonte: Autores (2021)

Apos definida toda a mecénica do jogo, foram criados os desafios de maneira detalhada

e especifica para cada uma das equipes. Nos quadros 4 e 5 sdo apresentados, de maneira

resumida, os objetivos de cada desafio, as habilidades desenvolvidas e os critérios especificos

para a Trilha dos Lideres e para a Trilha dos Colaboradores, respectivamente.

Quadro 4 — Trilha dos lideres

Faca o planejamento da sua
méo de obra necesséaria para 0s
seguintes periodos:

1) proximos 15 dias;

2) de 15 a 30 dias.

Planejamento e analise

1) Entregar o planejamento;

2) Apresentar para o seu Diretor imediato;
3) Relatar quais ac@es serdo feitas para
seguir este planejamento.
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) Sua missdo agora é ensinar Planejamento, analise e | 1) Relatar qual o lider escolhido e por que;
Missdo | para algum setor como vocé gestdo do conhecimento | 2) Relatar como foi feita a explicagéo;
Extra 1 |fez o planejamento da missdo 3) Relatar quais foram os resultados da

anterior. apresentacéo.
Conte uma inovacdo que vocé | Inovacdo e criatividade. | 1) Descrever qual a mudanca;
5 aplicou durante esta crise ou 2) Descrever o que te inspirou a decidir por
relina com a equipe para pensar esta mudanga;
em uma nova. 3) Relatar como foi a aplicacéo.
Peca ajuda a um lider de outro | Inovagdo, criatividade, | 1) Relatar qual o lider escolhido e por que;
setor para resolver um alinhamento entre 2) Relatar qual o problema abordado e 0s
3 problema que persiste em sua |equipes impactos dele;_ i _ o
area. 3) Relatar quais a¢Bes conseguiram definir
juntos que sao viaveis de serem aplicadas
agora.
Assista uma aula sobre gestdo | Gestdo de pessoas 1) Acertar 55% do Quiz;
4 de pessoas durante a crise e
responda ao Quiz.
Entender e antecipar a Conhecer seus 1) Relatar como est4 acompanhando os
necessidade dos nossos stakeholders; clientes e seus desejos/necessidades;
5 clientes. oportunidades de 2) Relatar quais comportamentos tém
mercado percebido nos clientes;
3) Tracar pelo menos 1 estratégia para
acompanhar este comportamento.
Ter controle de processos: Orientacdo para 1) Levantar no minimo 2 indicadores;
6 levantar indicadores essenciais |resultados 2) ldentificar e descrever o meio de coleta;
para visualizar o setor durante 3) Atribuir um responsavel.
acrise.
Definir metas de prospec¢do | Orientagdo para 1) Relatar qual estratégia seu setor esta
para o time de resultados, conhecer adotando com os clientes externos;
7  |acompanhamento das novas seus stakeholders e as | 2) Relatar como atribuiu e comunicou
estratégias para a crise e metas |oportunidades de responsaveis por executar essas estratégias;
de satisfacdo do atendimento  mercado 3) Definir metas.

Fonte: Autores (2021)

Quadro 5 — Trilha dos colaboradores

Identificar algum Planejamento e 1) Levantar algum risco ao COVID-19
ambiente/atividade de risco ainda | capacidade de analise | que a empresa ainda ndo tenha tratado;
1 presente em algum setor. 2) Explicar porque é um risco;

3) Informar ao técnico de seguranca e
informar o parecer dele.

Sugerir alguma forma de realizar | Criatividade e 1) Explicar quais os riscos foram

as atividades do seu setor que inovagdo levantados;
Missio expo_nha menos os colaboradores 2) Sugerir pelo menos uma alternativa
Extra 1 208 riscos do COVID-19. que exponha menos os colaboradores ou

clientes a estes riscos;
3) Apresentar ao lider imediato e relatar
como foi.
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Missdo
Extra 2

Missdo
Extra 3

Sentimento de dono: alcangar
100% de execucao das tarefas
delegadas pela lideranca ou de
rotina.

Ter pelo menos uma tarefa
tratando da crise COVID-19 no
sprint do seu time.

Seja excelente: atenda alguém de
forma diferente (cliente interno ou
externo).

Assistir uma aula sobre
inteligéncia emocional em tempos
de quarentena e incertezas e
responda ao Quiz.

Momento “gentileza gera
gentileza”. Apoie um colega de
trabalho.

Descrever as mudangas que
ocorreram no modo ou ambiente
de trabalho devido apés a
pandemia.

Prospectar novos produtos ou
ideias para melhorar o0s servicos e
trazer a opinido do publico.
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Sentimento de dono

Sentimento de dono

Conhecer seus
stakeholders

Inteligéncia emocional

Inteligéncia emocional

Comunicagéo entre
equipe e lideranca

Conhecer seus
stakeholders

Fonte: Autores (2021)

1) Levantar todas as atividades
atribuidas a equipe neste periodo;

2) Relatar se todas foram cumpridas;
3) Explicar quais dificuldades,
superacdes, desafios e aprendizados da
equipe.

1) Sugerir uma tarefa que trate de algum
aspecto ocasionado pelo atual cenario
COVID-19 durante o Sprint Planning;
2) Concluir ou iniciar a execucdo desta
tarefa durante o sprint;

3) Relatar como foi a experiéncia na
entrega do desafio)

1) Contar qual mudanca implementaram
no atendimento;

2) Explicar como era feito antes e qual
diferenca sentiram;

3) Relatar se permanecerdo com esta
estratégia e justificar.

Acertar 55% do Quiz

1) Relatar qual foi a estratégia de
gentileza adotada;

2) Relatar quem atingiu;

3) Relatar como foi a experiéncia e
quais frutos acredita que tera.

1) Relatar quais as mudancas e
diferencas a equipe tem percebido;

2) Apresentar ao lider imediato e contar
como foi este didlogo;

3) Relatar quais as expectativas da
equipe quanto a isso.

1) Relatar como a equipe buscou ouvir 0
publico;

2) Relatar o que perceberam de desejos
e necessidades do publico;

3) Apresentar ao lider imediato e contar
como foi.

Além disso, foi criado um cronograma com a data de inicio e termino de cada desafio

para controle do Time de Organizacgdo (Quadro 6). O cronograma contém a data de inicio e fim

do ano de 2020 e a duracdo em dias de cada desafio. Também, foi criado um gréfico de Gantt

com as duracdes das atividades (Grafico 1). O gréfico de Gantt é utilizado para representar as

duracgdes das atividades e sdo vastamente utilizados em apresentagdes gerenciais, devido a sua
leitura relativamente facil (PMI, 2013).
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Quadro 6 — Cronograma do projeto de gamificacéo
Atividades Data Inicio Duracéo (dias) Data Término
Divulgacao do Game 25/04/2020 11 06/05/2020
Prazo de inscrigdo 29/05/2020 7 06/05/2020
Organizagdo das Equipes 07/05/2020 1 08/05/2020
Desafio 1 11/05/2020 15 26/05/2020
Desatfio 2 27/05/2020 15 11/06/2020
Desafio 3 12/06/2020 14 26/06/2020
Desafio 4 29/06/2020 15 14/07/2020
Desatfio 5 15/07/2020 15 30/07/2020
Desafio 6 31/07/2020 14 14/08/2020
Fim do Jogo para os Colaboradores 14/08/2020 0 dias 14/08/2020
Desatio 7 (Lideres) 17/08/2020 15 01/09/2020
Fim do Game para os Lideres 01/09/2020 0 dias 01/09/2020
Fonte: Autores (2021)
Grafico 1 — Gréfico de Gantt do projeto de gamificacédo
M4 35 1LS 1WE Es AR 13fe 0 8 6T 1T 2R MY WB 1nE 2Ef8 3L
Civigagiods Joge I
Prazo deinscrigic I
Organizacda das Equipes [ |
Desafio 1 ]
Desafic 2 —
Deszfic 3 I
D safic 4 |
Nesafin g | ]
Desalic I
Fim 4= Joge para as Colaboradores W &
Jesafia 7 [Lideres) I
Fim do Same para os Lideres oie e

Fonte: Autores (2021)

Por fim, foram criados os elementos visuais do projeto de gamificacdo para criar uma
imersdo dos jogadores no jogo. Sendo assim, anuncios, cartazes e a trilha dos lideres e
colaboradores foram criados e divulgados para as equipes. A trilha de avanco dos lideres e
colaboradores foram criadas em um modelo de jogo de tabuleiro e foi disponibilizado de

maneira digital a cada avanco dos desafios.
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2.5 Teste em baixa, média e/ou alta fidelidade

De acordo com Vianna et al. (2013) é necessario realizar uma prototipacdo para validar
a ideia desenvolvida e, assim, aperfeicoa-la. Porém, o projeto de gamificacao foi realizado em
um momento de urgéncia e ndo foi possivel testar o projeto antes de colocd-lo em
funcionamento. Assim, apo6s a definicdo dos objetivos, etapas, regras, mecéanica do jogo e
duracdo, também foi calculado o investimento do projeto. Dessa forma, para o célculo do
investimento foi realizado trés cenarios possiveis, considerando a participacdo de todos os
funcionarios da organizacao.

O primeiro cenério de investimento considerou que todos os funcionarios entregaram
todos os desafios, 0 segundo que 80% dos funcionarios entregaram os desafios e um ultimo em
que apenas 60% dos funcionarios entregam os desafios. Desse modo, é possivel ter uma
estimativa do maximo e minimo de investimento necessario para a realizagdo da gamificacgao.
Além disso, o custo total foi dividido pela quantidade de funcionarios em cada cenéario para
mostrar o custo por funcionario.

Apds a realizacdo de todas as etapas mostradas anteriormente, o projeto de gamificacao
foi apresentado para a diretoria para aprovacgéo e ajustes. O projeto foi aprovado e iniciou-se a

etapa de implementacdo e monitoramento.

2.6 Implementacdo, monitoramento, mensuracao e avaliacéo

Durante a implementagdo, foram enfrentadas algumas dificuldades pelo Time de
Organizagdo. A primeira delas foi manter o engajamento dos funcionarios, pois em muitas
equipes ndo havia um trabalho em equipe e muitos ficaram sobrecarregados com os desafios.
Assim, o Time de Organizacdo teve que manter contato constante com essas equipes para ajudar
a solucionar esses tipos de problemas e motiva-los, orientando ao lider de cada equipe como
dividir as tarefas entre os membros.

Outro problema foi em relagdo as equipes que atrasaram as entregas por néo
conseguirem conciliar o projeto de gamificacdo com a tarefas de rotinas, além das demandas
inesperadas. Logo, foi orientado a dedicar um pouco do tempo diario para realizar as tarefas e
sempre contatar o Time de Organizacao para auxiliar na construcao de ideias e como apresenta-

las. Dessa forma, foi possivel concluir o projeto de gamificagéo e aproveitar os resultados, como
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as solucdes apresentadas pelos funcionarios para reduzir os riscos de contagio do COVID-19

no local de trabalho.

Assim,

no Quadro 7 é apresentado uma relacdo da quantidade de funcionarios em cada

trilha e quantos concluiram todos os desafios e chegaram até o final. Logo, é possivel perceber

que houve uma conversdo baixa até o final do projeto, no qual mais da metade dos participantes

desistiram do projeto. Ao coletar depoimentos os problemas relatados foram a falta de trabalho

em equipe e a falta de tempo para se dedicar ao jogo. Nos Graficos 2 e 3 sdo mostrados a

quantidade de

participantes durante cada desafio dos lideres e colaboradores, respectivamente.

Quadro 7 — Relagédo da quantidade de funcionario no inicio e fim do jogo

. Quantidade de
Trilha Quantlt.iade .de pessoas que Conversao (%)
pessoas inscritas , .
concluiram o jogo
Lideres 17 8 47,05%
Colaboradores 88 38 43,18%
Fonte: Autores (2021)
Gréfico 2 — Relacdo da quantidade de lideres por desafio
Relacido da quantidade de lideres por desafio
25
20 17
14 14 14 14 14 14 14
15
10 8
5
0
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Fonte: Autores (2021)
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Gréafico 3 — Relacdo da quantidade de colaboradores por desafio

Relagio da quantidade de colaboradores por desafio

100 88

75

48 48
50
\NB

25

0
Inscritos  Desafio1 Desafio2 Desafio3 Desafio4 Desafio5 Desafio6 Concluintes

Equipes

Fonte: Autores (2021)

E possivel perceber uma queda da participacdo tanto dos colaboradores quanto dos
lideres. Porém, as equipes que permaneceram engajadas no projeto de gamificagdo até o tltimo
desafio demonstraram um bom desempenho nas atividades e trouxeram boas ideias para
solucionar problemas reais da empresa, o que foi muito importante durante o periodo da
pandemia.

No Quadro 8 é apresentado a pontuacdo de cada equipe que permaneceu no jogo até o
ultimo desafio. Na Trilha dos Colaboradores, a pontuacdo maxima que poderia ser realizada era
de 90 pontos e na dos Lideres era de 80 pontos, sendo assim, 0 Quadro 8 mostra a porcentagem
de pontos alcancados por cada equipe em relacdo a pontuacdo maxima. Observou-se um
desempenho satisfatorio das equipes que permaneceram no jogo, o que demonstra um aumento
do engajamento e comprometimento dos trabalhadores em gerar solugcdes para o0 negécio, ao

mesmo tempo que desenvolve novas habilidades, atitudes e competéncias.
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Quadro 8 - Pontuacdes das equipes

Time Equipe Pontuacio Desafios Extras %
Realizada Realizados

Trilha dos Equipe | 60 1 66.67%

colaboradores
Equipe 2 56.5 1 62,78%
Equipe 3 56 1 2,22%
Equipe 4 66 2 73,33%
Equipe 5 57 1 63,33%
Equipe 6 85 3 94.44%

Equipe dos Equipe 1 58.5 0 73.13%

Lideres < =ro,
Equipe 2 46 0 57.50%

Fonte: Autores (2021)

De modo geral, a maioria das equipes conseguiram um desempenho maior que 60%,
exceto uma equipe que atingiu 57,50%. Vale destacar que o projeto de gamificacdo também
mostrou aqueles funcionérios que possuem o sentimento de pertencer a empresa e se dedicam
ao maximo para trazer resultados para a organizacao e para a vida profissional, como é visto no
caso da Equipe 6. Assim, ap6s o fim do projeto, foram arquivados todos os resultados obtidos
e os aprendizados adquiridos de maneira a servir de apoio para a realizacdo de futuros projetos

de gamificacdo.

3. Considerac0es Finais

Este estudo tratou da aplicagdo de um projeto de gamificacdo em organizacao, durante
0 inicio da pandemia do COVID-19. De modo geral, o projeto de gamificacdo teve uma
conversdo baixa, de apenas 36,19%. Porém, das equipes que permaneceram até o Ultimo
desafio, a maioria das equipes atingiram uma pontuacdo maior de 60% do total, exceto uma.
Isso demonstrou um engajamento e comprometimento das equipes em realizar as entregas e,
também, foi possivel desenvolver habilidades, atitudes e competéncias essenciais para a
organizacdo naquele momento. N&o obstante, vale destacar que muitas solugdes foram geradas

para os problemas reais da empresa, de modo a utilizar o capital intelectual da organizacéo.
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Uma das limitacOes foi a equipe reduzida para organizacdo e implementacdo do projeto
de gamificacdo. A equipe de organizacdo era composta por trés pessoas para gerenciar 105
funcionarios durante o projeto, logo é necessario uma equipe maior em proxXimos projetos.
Além disso, ndo foram encontrados muitos materiais sobre gamificacdo no ambiente de
trabalho, o que dificultou a condugdo do projeto. Por fim, para trabalhos futuros, é interessante
investigar qual tipo de persona se motiva mais e se adapta melhor com projetos de gamificacéo

em organizacoes.
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