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RESUMO

Vivemos em uma época dindmica e a nova geracgdo, considerada geracdo Y, cada vez tem menos
tempo e concentragdo para realizar as atividades propostas diariamente, tanto nas empresas
quanto nos desafios pessoais. Nesse sentido, no presente trabalho faz-se uma andlise da
implantagdo da gamificagio no processo de educagdo corporativa do Grupo Mateus. E notério
que uma das ferramentas que promove o engajamento dos alunos € a gamifica¢cdo, que podemos
definir de forma resumida como a utilizacdo de elementos de jogos em ambientes incomuns a
jogos. Esta vem sendo discutida em diversas pesquisas no campo educacional, todavia, ainda
existe a necessidade de desenvolvimento de estudos mais robustos buscando investigar de que
forma as mecanicas de jogos podem ser relacionadas com a educagdo. Foi realizado uma
pesquisa buscando entender junto aos colaboradores do Grupo Mateus, como eles viam a
utilizacdo de mecanicas de jogos na ferramenta Niduu e como ela contribui para a participacao
deles nas atividades propostas. Como resultado € possivel afirmar que a maioria dos
funciondrios deste grupo acreditam que o aplicativo gamificado contribui para o seu
desenvolvimento, e que a utiliza¢do de gamificac@o nas atividades propostas contribui para o
engajamento dos funciondrios nestas.

Palavras-chave: Gamificacido. Engajamento. Grupo Mateus.



ABSTRACT

We live in a very dynamic time and this new generation, considered generation Y, each time
has less time and concentration to carry out the proposed activities daily, both in the companies
as in the day to day. In this sense, the present work analyzes the implantation of gamification
in the corporate education process of the Mateus Group. It is notorious that one of the tools that
promotes student engagement is Gamification, which we can briefly define as the use of game
elements in non-game environments. It has been discussed in several studies in the field of
education, however, there is still a need to develop more robust studies to investigate how the
mechanics of games can be related to education. A research was carried out seeking to
understand together with the collaborators of the Mateus Group, how they saw the use of game
mechanics in the Niduu tool and how it contributes to their engagement in the proposed
activities. As a result, it is possible to affirm that the majority of the employees of this group
believe that the application gamificado contributes to its development, and that the use of
gamificacion in the proposed activities contributes to the employees' engagement in them.

Keywords: Gamification. Engagement. Group Mateus.
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1 INTRODUCAO

Diante do cendrio atual, que é de ampla dispersdo (celulares, computadores, jogos), é
dificil manter os colaboradores concentrados e engajados dentro de uma sala de aula ou em um

amplo processo de educagdo corporativa.

Implantar métodos que facilitem um dominio e interacdo com as novas tecnologias
visando facilitar o processo de ensino e aprendizagem € um dos maiores desafios hoje
na educacdo. Apesar da existéncia de novas ferramentas e abordagens pedagdgicas,
nem sempre € simples a tarefa de envolver os estudantes nas atividades propostas,
sendo o engajamento um fator fundamental no que diz respeito aos processos de
aprendizagem. (KIILI, 2005).

De acordo com Perryer et al (2009) dizem que, dentre as diversas técnicas disponiveis
para obter empenho e aumentar o reconhecimento e a motivacao dos funciondrios para realizar
suas tarefas, a utilizacdo de gamification destaca-se ao aliar tecnologia, utilizacdo de midias
sociais e uma grande aceitacio que a geracdo Y possui em relacio a jogos eletronicos.

A Gamificacdo vem despertando atencdo dos estudiosos que veem o processo de
utilizacdo de mecanicas de jogos para motivacdo e participacdo dos colaboradores como um
processo bastante valido para as organizacOes atuais. Aldrich (2009) define a Gamifica¢ao
como a utilizacdo de elementos dos jogos no desenvolvimento de outros artefatos, buscando
maior motivacio e engajamento dos usudrios.

O tema de estudo desta monografia justifica-se pela necessidade de desenvolver estudos
mais robustos na drea de educacdo corporativa, buscando investigar como as mecanicas de
jogos contribuem para o aumento da participacdo dos colaboradores no processo de
desenvolvimento nas organizacdes. Como objetivos especificos essa investigagao se propoe a:

e Avaliar o processo de implantacdo da Gamificagdo na Universidade Corporativa do

Grupo Mateus;

e Verificar como a implantacdo da Gamificag@o contribui para o aumento do engajamento
dos colaboradores no processo de educagdo corporativa;
e Entender as expectativas da Coordenacdo da Universidade Corporativa, Geréncia

Executiva de RH e Dire¢dao de RH da empresa na implantagao da Gamificagao;

e Mensurar os retornos obtidos com a implantacdo da Gamificacdo na Universidade

Corporativa do Grupo Mateus.
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Desta forma, surgiu como um desafio para o uma das maiores redes varejistas do pafs,
engajar todos os seus colaboradores no processo de educagdo corporativa e fazer com
que eles tenham alto indice de desempenho nas atividades propostas. Estudos recentes
mostram que organizag¢des com funciondrios engajados em suas atividades possuem
um retorno maior sobre seus ativos, sdo mais lucrativas e geram um alto valor para
seus acionistas (MACEY, SCHNEIDER, 2008).

Nesta etapa de implantacdo, temos como protagonista a inclusdo de um aplicativo de
educagdo corporativa gamificado conhecido como Niduu, que através da utilizacdo de
mecanicas de jogos, tornou o conteiido mais acessivel e atrativo aos colaboradores, mesmo nos
mais diversos niveis de conhecimento de cada funcionario. Associado a isso, reduziu-se a
necessidade dos treinamentos presenciais € houve aumento na participacdo dos cursos

propostos.

Por fim, este trabalho estd dividido em cinco partes, além dessa introdugdo que enseja a
primeira: referencial tedrico, metodologia da pesquisa, resultados e discussoes, e consideracoes

Finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico é de grande importincia por demonstrar a linha de raciocinio que
se ird seguir. Assim, significa a base sobre as quais fundamentam-se conceitos € o0s

conhecimentos que serdo a seguir apresentados.

2.1 TREINAMENTO E DESENVOLVIMENTO

O conceito de treinamento comecgou a ser definido quando a necessidade ainda era
somente preparar os colaboradores para ocupar seus postos de trabalho. Para Barreto (1995),
poderiamos conceituar treinamento como: “a educacao profissional que visa adaptar o homem
ao trabalho em determinada empresa, preparando-o adequadamente para o exercicio de um
cargo, podendo ser aplicado a todos os niveis ou setores da empresa”.

Ao longo das décadas foram surgindo posicionamentos mais abrangentes e atuais,
Milkovich e Bourdreau (2010) conceituaram o treinamento como sendo um processo
sistematizado com o intuito de promover a aquisi¢ao de habilidades, regras e atitudes resultando
numa melhor adequacao entre as caracteristicas dos colaboradores e as exigéncias diante de sua
funcdo. Para Dessler (2003), treinamento € um conjunto de métodos usados para transmitir aos
funciondrios, novos e antigos, habilidades necessdrias para o desempenho do trabalho.

Chiavenato (2009) define o treinamento como sendo o processo educacional de curto
prazo, aplicado de maneira sistemdtica e organizada. O treinamento é uma fonte de
lucratividade ao permitir que as pessoas contribuam efetivamente para os resultados do negdcio,
sendo uma maneira eficaz de agregar as pessoas, a organizacao e os clientes (CHIAVENATO,
2010). Neste dltimo conceito temos uma definicdo mais aproximada, do que seria 0 processo
de desenvolvimento, que significa “aperfeigoar as capacidades e motivagdes dos empregados a
fim de torna-los futuros membros valiosos da organizacdo” (MILKOVICH, BOUDREAU,
2000).

Os principais objetivos do treinamento, segundo Chiavenato (2010), sdo:

a) Preparar as pessoas para a execu¢do imediata das diversas tarefas peculiares a

organizacao;
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b) Dar oportunidades para o continuo desenvolvimento pessoal, ndo apenas no cargo
atualmente ocupado, mas também em outros que o individuo possa vir a exercer;

Por meio do treinamento Volpe (2009) entende que a pessoa pode adquirir informagdes
e compreender habilidades, desenvolvendo a partir destas, atitudes e comportamentos
diferentes e novos conhecimentos.

De modo geral, o T&D, foca na capacitagdo das pessoas, preparando-as para
desenvolver o seu trabalho, adequando-as para as exigéncias da organizacdo. O processo de
treinamento e desenvolvimento estd atrelado diretamente ao dia a dia do colaborador, e em
situacdo futura, busca prepard-lo para novas oportunidades na organizacdo e até mesmo para o

mercado.

2.2 UNIVERSIDADE CORPORATIVA

As Universidades Corporativas surgem quando a darea de Treinamento,
Desenvolvimento e Educagdo (TD&E) passam a assumir carater estratégico nas organizacoes,
devido a necessidade de capacitacdo de toda a sua cadeia de valor (VARGAS, 2003;
ALPERSTEDT, 2001 COMO CITADO EM PILATI 2006). Desta forma, as UCs representam
a filosofia de aprendizagem da organizacdo, pois passam a proporcionar, a todos os
empregados, o conhecimento e as competéncias necessdrias para que os objetivos estratégicos

da organizagdo sejam alcancgados.

De acordo com Meister (1999) as experiéncias de implantacdo de projetos de UC

tendem a organizar-se em torno de alguns principios. Sao eles:

e Desenho de programas que incorporem a identificacdo das competéncias criticas;

e Migracdo do modelo “sala-de-aula” para multiplas formas de aprendizagem —
aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar;

e Delineamento de programas que reflitam o compromisso da empresa com a cidadania
empresarial;

e Estimulo para gerentes e lideres se envolverem com o processo de educacao;

e Criagdo de sistemas eficazes de avaliacdo dos investimentos e resultados obtidos.
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O conceito de UC correspondente a implantagdo dos seguintes pressupostos:

e Objetivo Principal: Desenvolver as competéncias criticas do negécio em vez de
habilidades individuais;

e Foco do Aprendizado: Privilegiar o aprendizado organizacional fortalecendo a cultura
corporativa e o conhecimento coletivo, e nao apenas o conhecimento individual;

e Escopo: Concentrar-se nas necessidades dos negdcios, tornando o escopo estratégico,
e nao focado exclusivamente nas necessidades individuais;

e Enfase dos Programas: Conceber e desenhar a¢des e programas educacionais a partir
das estratégias de negocios, ou seja, da identificacdo das competéncias criticas
empresariais;

e Publicos-alvo: Adotar o conceito de educagio inclusiva, desenvolvendo competéncias
criticas no publico interno e externo (familiares, clientes, fornecedores, distribuidores,
parceiros comerciais e comunidade), e ndo somente nos funciondrios;

e Local: Contemplar a possibilidade de ser um projeto virtual e ndo necessariamente um
local fisico;

e Resultado: Aumentar a competitividade empresarial e ndo apenas o aumento de

habilidades individuais.

E importante salientar que as empresas que buscam pioneiramente a adocdo de
universidades corporativas, saem na frente das demais, pois tém em vista além do
desenvolvimento dos seus colaboradores, o aumento da sua competitividade empresarial. Deste
modo a empresa acaba ampliando sua drea de atuagdo nio se concentrando somente nos
funciondrios, mas em todos os seus ramos de negdcio. Contudo, segundo Eboli (2010, p. 149-
150) € indispensdvel para a organizacdo “formar e desenvolver os talentos na gestdo dos
negdcios, promovendo a gestdo do conhecimento organizacional (geracao, assimilacdo, difusao
e aplicagdo) através de um processo de aprendizagem ativa e continua”.

Observa-se que depois do processo de implantagdo de uma UC, temos algumas
alteracdes na cadeia de valor, e uma difusdo do conhecimento, que passa a ndo se restringir

apenas a sala de aula, e estende-se por toda a organizacdo, onde todos os treinamentos estao
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voltados para a necessidade desta. Possibilitando assim, aos funciondrios adquirirem novas

competéncias.

Figura 1 — Principais componentes da mudanca no sentido da aprendizagem baseada no

desempenho.
Departamento de Treinamento - Universidade Corporativa
Reativo Foco Proativo
Fragmentada & Descentralizada Organizaciio Coesa & Centralizada
Tatico Alcance Estratégico
_ Endosso/ . L
Pouco/Nenhum - Administracio e funcionarios
Responsabilidade
Instrutor Apresentacio Experiéncias com varias tecnologias
Diretor de treinamento Responsavel Gerentes de unidades de negocio
Publico-Alve Amplo/ Profundidade Limitada Audiéncia Curriculo personalizado por familias de cargo
Inscricdes abertas Inscricoes Aprendizagem no momento certo
Aumento das qualificagées profissionais Resultado Aumento no desempenho no trabalho
Opera funcio administrativa Operacio Opera unidades de negocios
Va para o treinamento Imagem Universidade como metafora de apredizado
Ditado pelo departamento de treinamento Marketing Venda sob consulta

Fonte: Meister (1999).

De acordo com Eboli (1999) as diferencas entre os setores de treinamento e

desenvolvimento e as universidades corporativas podem ser compreendidas por meio do quadro

seguinte.

Figura 2 — Diferencas entre o departamento de treinamento e desenvolvimento e a universidade

corporativa.
Departamentu.d:e Treinamento - Universidade Corporativa
Tradicional
Habilidades Objetivo Competéncias Criticas
Aprendizado Organizacional Foco Aprendizado Organizacional
Tatico Escopo Estratégico
Necessidades Individuais Enfase Estratégias de Negocios
Interno Piablico Interno e Externo
Espaco Real Local Espaco Real e Virtual
Aumento das Habilidades Resultado Aumento do Desempenho

Fonte: Eboli (1999).
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As organizacdes investem cada vez mais nos processos de aprendizagem ativa e
continua, pois a geracdo Y estd mais conectada e necessita de estimulos para que se
mantenham engajados nesse processo. Pode, entretanto, ser relevante ampliar as
modalidades educacionais utilizadas, para tanto, oferecendo, por exemplo, a EAD, ou
o mobile learning, com o suporte das tecnologias da informag¢&o e comunicacao (TIC),
para dar suporte ao desenvolvimento de liderancas na atuagdo em multisite, de forma
a imprimir flexibilidade a esse processo, em termos de tempos e espacos de formagdo
disponiveis para os aprendizes (BRANTES ET AL., 2013; SACCOL ET AL., 2010).

Garantir a mobilidade para todos os colaboradores, em todos os niveis, gera um processo
de desenvolvimento uniforme para organizacdo, gerando retornos de aprendizagem e
financeiros. As UC vém evoluindo e ganhando forca, pois estdo cada vez mais atreladas as
estratégias de crescimento das empresas.

A Revista Carta Capital, traz uma pesquisa com resultados significantes, publicada em
outubro de 2013. Essa edi¢ao apontou as dez empresas mais admiradas do Brasil.

Tabela 1 — As dez empresas mais admiradas do Brasil.

1 1 Nestlé 11,5%
2 3" Natura 7.4%
33 2 Embraer 4.3%
4 9" | Votorantim 4.0%
5 10* | Gerdau 3,9%
5" 4 Microsoft 3,9%
6 5" Coca-Cola 3,1%
- 13 [Pao de Acticar 2.8%
'S g AmBev 2,6%
g 12*  [McDonald’s 2,6%
9 7 GE-Dako 2,5%
9 15 |Petrobras 2.5%
10? 11* | Vale do Rio Doce 2,2%

Fonte: Revista Carta Capital, Out/2003

Segue alguns pontos observados:
e Das dez melhores empresas, oito sdo brasileiras. Dentre este total temos quatro entre

as cinco primeiras classificadas.
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e Tivemos uma evolu¢do no ranking de praticamente de todas as empresas, do ano de
2002 para 2003.
Quanto ao processo de educacdo corporativa:

e Sete empresas tém implantados sistemas de educacdo corporativa: Nestlé, Natura,
Embraer, Ambev, McDonald’s, Petrobras e Vale do Rio Doce;

e Quatro delas j4 estdo em processo de investimento em um processo de concep¢do e

implementagdo: Votorantim, Gerdau, Coca-Cola e Pao de Acucar.

Quando analisamos os fatores que geraram esses resultados, temos alguns exemplos
como: inovacdo, € como essa competéncia precisa ser desenvolvida nas organizacdes. Faz-se
necessdrio, a medida que os talentos necessitam ser desenvolvidos para que estes agreguem
valor a empresa e gerem melhores resultados nos negécios. Neste momento dindmico do
mercado, inovar € fator fundamental para que essas institui¢des continuem evoluindo em todos

os ramos do negdcio.
2.3 GAMIFICACAO

Antes de conceituar gamificacdo, € necessdario compreender a sua origem, que esti
ligada aos jogos digitais, ou games, onde podemos perceber que eles vao muito além do que
simples sistemas. Neste trabalho adotaremos o termo “jogo”.

Conforme Kapp (2012, p.7), um jogo € um sistema em que os jogadores se engajam em
um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback; que gera um resultado
quantificidvel de forma frequente e provoca uma reacdo emocional.

A partir da defini¢cdo de Kapp podemos relacionar ao ponto de vista da aprendizagem.
Em um processo de acompanhamento da evolucdo da aprendizagem, € necessdrio trazer algo
desafiador com objetivos alcangdveis e mensurdveis através de resultados. Desta forma,
podemos envolver os estudantes a participarem de maneira mais ativa das atividades propostas.

Para Furi6 et al. (2013) o ato de jogar, além de proporcionar prazer, € um meio de o
sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e cogni¢do, estimulando a aten¢do e memoria.

Através desses estimulos, conseguimos colaboradores mais produtivos e centrados no ato de
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aprender — ensinar. Gerando uma engrenagem de desenvolvimento, retendo e compartilhando

conhecimento.

A gamificag@o pode ser aplicada nos mais diversos aspectos e ambientes, sendo assim
considerada um fator motivacional e que gera engajamento. Ela pode ser definida
como: o conjunto de estratégias, mecanicas, estilos e técnicas de design de jogos para
envolver pessoas imbuidas em solucionar um problema ou alcancar determinado
objetivo foi denominado de gamification. (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Vianna et al. (2013) consideram que gamificagdo abrange a utilizagdo de mecanismos
de jogos para a resolu¢do de problemas e para a motivacao e o engajamento de um determinado
publico. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a gamificacdo explora os niveis de
engajamento do individuo para a resolucao de problemas.

Gamificacdo tem como base pensar em ac¢des que se assemelham através das mecanicas
a um jogo, outrossim, fora desse contexto. Neste caso, as pessoas ndo necessariamente estao
em um jogo, mas a utilizacdo dos elementos — como mecanicas, dindmicas e estética — devem
reproduzir os mesmos beneficios alcangados com o ato de jogar.

Do ponto de vista emocional, Hamari, Koivisto, Sarsa (2014) compreendem que
gamificacio € um processo de melhoria de servigos, objetos ou ambientes com base em expe-
riéncias de elementos de jogos e comportamento dos individuos. E quando trabalhamos a
experiéncia do colaborador, faz com que tenhamos funciondrios mais participativos no
processo.

Zichermann e Cunningham (2011) identificam que as pessoas sdo motivadas a jogar por
quatro razdes especificas: para obterem o dominio de determinado assunto; para aliviarem o
stress; como forma de entretenimento; e como meio de socializagdo. Quando temos uma
universidade corporativa, destacamos principalmente em um agente motivador que € ter
“dominio de determinado assunto”, neste aspecto temos que criar um ambiente ludico que
estimule a participac¢do das pessoas.

Segundo Aldrich (2009), existem trés necessidades basicas que devem ser pensadas para
criar um produto ou servico dentro da l6gica de Gamificagao:

e Recompensas: que servem de feedback ao longo do caminho ou incentivo a
participacao;

e Ranking: que servem como comparacio entre pares;
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Emblemas: que “certificam” o desempenho do aluno ou sua especializagdo, como

acontece nos féruns de informatica, por exemplo.

Zichermann e Cunningham (2011) propde uma estrutura que lida com a forma como os

jogadores valorizam essas recompensas, conhecidas pelo acronimo SAPS: Status, Acesso,

Poder e Coisas (do inglé€s, Status, Access, Power and Stuff).

Status: simboliza as recompensas que alavancam os usudrios dentro de um ranking
interno do ambiente e permitem que outros vejam o seu progresso através de niveis e
emblemas ou moedas virtuais.

Acesso: significa a entrada privilegiada a partes internas ou externas do ambiente, as
quais outros usudrios ndo teriam acesso.

Poder: € a possibilidade de ter algum controle sobre o ambiente ou outros usudrios, por
exemplo, sugerir novas funcionalidades para o ambiente, ou ser moderador em um
férum de discussao.

Coisas: s@o geralmente objetos cujo valor real é conhecido, nesta proposta, adaptados

para objetos de aprendizagem digitais.

Durante o processo de gamificacdo, temos que deixar claro os objetivos, para que

possamos ter uma ampla aceitacdo e engajamento dos participantes.

Da mesma forma Li, Grossman, Fitzmarurice (2012) destacam elementos encontrados

nos jogos que podem favorecer a motivacao do jogador, entre eles:

Situagdes Fantasiosas tornam a experiéncia do individuo mais emocionante, uma vez
que sdo incorporados no ambiente objetos e situacdes nao presentes extrinsecamente,
o que estimula o imagindrio do jogador;

Objetivos Claros possibilitam o envolvimento do sujeito ao sistema, na medida em que
o jogador entende, de forma objetiva, o que deve ter que ser feito no ambiente do jogo;
Feedback e Orientacdo favorecem respostas imediatas do sistema ao jogador. Isso
possibilita que falhas possam ser evitadas, ou que o sujeito possa ser conduzido na

recuperagdo de algum erro, caso ocorra alguma dessas situacdes. Além de
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corroborarem o maior aproveitamento do jogador no jogo, também aumentam os
niveis de engajamento do individuo;

e Crescimento Continuo de Habilidades define que o jogo deve favorecer o aumento
progressivo de conhecimento do usudrio;

e Tempo e Pressdo ajudam a estabelecer metas claras e desafiadoras aos jogadores;

e Recompensas sdo formas de medir o desempenho do jogador através da atribuicao de
pontuacdo, apds a conclusdo de estdgios ou niveis no jogo;

e Estimulos sdo alteracdes no ambiente interno ou externo dos jogos que podem garantir

altos niveis de engajamento.

Podemos frisar que a respeito do dltimo tépico abordado, Zichermann e Cunningham
(2011) afirmam que os niveis de engajamento sdo identificados por métricas interrelacionadas

como recéncia, frequéncia, duracao, viralidade e classificagdo.

2.3.1 Perfis dos jogadores

Quando abordamos o assunto Gamificagdo, torna-se essencial abordar as categorias de
perfis de jogadores existentes.

Segundo Bartle (1990) em sua primeira defini¢do dos tipos de jogadores, existiam
basicamente quatro tipos de jogadores: Exploradores, Sociais, Conquistadores e Extremos,
conforme pode ser visto na Figura xxx. Assim sendo, as caracteristicas que induzem um usudrio
a jogar ndo estdo diretamente ligadas a apenas um tipo de jogador. Vimos que um mesmo
jogador pode ter mais de um dos tipos supracitados. Enfatizamos que perfis nao sdo um padrao,

utilizamos como forma de classificacdo que visa definir um contexto para cada um deles.
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Figura 3 — Os tipos de jogadores.

—
EXTREMOS _ CONQUISTADORES

Fonte: Traduzido de Bartle (1990)

A partir da visdo Bartle (1990), apresentamos abaixo os quatro tipos de perfis de

jogadores a suas respectivas defini¢des, e de acordo com a Figura xxx apresentada:

Exploradores (Explorers): sdo conduzidos pela motivacdo de descobrir 0 maximo
possivel sobre o0 jogo, incluindo desde o mapeamento da drea geografica, de elementos
visiveis ou ndo até a compreensdo da mecanica. Possuem muita curiosidade e vao
buscar entender o porqué e como cumprir cada desafio que € proposto.

Sociais (Socializers): sdo interessados em pessoas, pois prezam pela interacio entre
elas e no que elas tém a dizer. O jogo € apenas um contexto para socializarem com
outros jogadores. A principal preocupacdo ndo € vencer o jogo, mas buscar a
socializacdo. Eles sdo os maiores comentadores de status, resultando na motivagado e
no engajamento de usudrios para desafios em equipe.

Conquistadores (Achievers): sao movidos por objetivos no jogo para se destacar dos
outros jogadores. Preferem jogos que possibilitem fazer um planejamento, geralmente
alguma forma de acumular pontos. Entre eles estdo os pontos de experiéncia, niveis ou
mesmo cupons de desconto. Este tipo de jogador compde uma parte integral de
qualquer jogo competitivo. Eles, certamente, serdo atraidos por um conjunto de

emblemas ou troféus, por exemplo.
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e Extremos (Killers): é o perfil mais competitivo. Normalmente, sdo movidos pela
vontade de impor-se e ficam satisfeitos em proporcionar momentos de agonia e
ansiedade nos outros jogadores ou usudrios. Eles necessitam que os outros vejam isso,
caso contrdrio, ndo seria uma legitima vitéria. Para que eles se sintam vitoriosos,

alguém precisa perder.

2.3.2 Mecanicas dos Jogos

Cohen (2011) afirma que, as mecanicas dos jogos estdo relacionadas a um ambiente
gamificado ou nicleo de um jogo. Trata-se de um tema importante de ser abordado ja que a
Gamificacdo acontece através da aplicacdo destas mecéanicas em aplicativos e/ou ambientes
cujo objetivo principal ndo € o entretenimento, mas a finalidade de engajar os usudrios.

Neste sentido, temos algumas defini¢cdes de mecanicas de jogos. Uma das caracteristicas
fundamentais nos ambientes de jogos, € a utilizacdo de um sistema de pontuagdo. Kapp (2012)
cita que as principais pontuagdes estdo sempre visiveis ao usudrio de uma forma que ndo
atrapalhe a visualizagdo do jogo, um local em que o jogador sempre possa fazer uma verificacao
répida. De tal modo, o usudrio deve se sentir confortdvel com a pontuacdo escolhida e podemos
utiliza-la para checar o nivel de intera¢do do usudrio com o jogo.

O ranking é o mecanismo de listagem das melhores pontuacdes, pois define as diferentes
posicdes de estado dos jogadores, de acordo com Kapp (2012). Visando motivar os
participantes a envolverem-se no objetivo proposto, é interessante que o ranking exponha a
colocacdo dos outros competidores e a posicdo do participante que deve ser ultrapassado.
Assim, para que gere mais motivacdo, € necessario que seja pelo menos uma posi¢ao acima,
para que os outros possam ultrapassar.

Outra mecanica de jogo que € importante frisarmos sdo os ciclos de engajamento. O
engajamento € definido, segundo Zichermann e Cunningham (2011), pelo periodo de tempo em
que o individuo tem ampla quantidade de conexdes com outra pessoa ou ambiente. Desse
modo, € importante que quando os desenvolvedores buscam a criacdo de uma aplicagdo,
garantir ndo s6 o primeiro acesso, mas que os usudrios retornem para utilizar diversas vezes o

aplicativo, deixando o usudrio envolvido.
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2.4 GAMIFICACAO APLICADA NA EDUCACAO CORPORATIVA

Um dos grandes desafios dos multiplicadores de conhecimento nas universidades
corporativas, € manter os colaboradores envolvidos nos processos de aprendizagem. Segundo
Mendes (2012), a aplicacdo de gamificagdo no processo de ensino aprendizagem pode fazer
com que os alunos sejam motivados a cumprir determinadas tarefas que estejam ligadas aos
objetivos do curso.

De acordo com Bridgeland et al (2006), a Gamificacdo tenta aproveitar o poder
motivacional de jogos e aplicd-la a problemas do mundo real como os de motivagdo e
engajamento na colaboragdo dentro dos ambientes educacionais, sendo este apontado como um
dos principais desafios para o sistema educacional americano.

Segundo Duolingo (2014), podemos citar como exemplo de um ambiente educacional
gamificado, o Duolingo. Uma aplicacdo que funciona de maneira que os usudrios progridam
nas li¢cdes das unidades, ganhando pontos por respostas corretas, acelerando contra o tempo e
avanc¢ando de nivel.

Inicialmente, quando aplicado o processo de gamificacdo na educagdo corporativa, ou
introducdo das mecanicas de jogos em atividades lddicas, os participantes ndo conseguem
definir bem como esse processo contribui para o seu engajamento. Porém, fica evidenciado que
antes de aplicar a gamificacdo no ambiente educacional, € importante entender algumas

estratégias:



Figura 4 — Estratégias de aplicagdo da gamificagdo em ambiente educacional.

Etapa | Agao Orientacao Metodolagica

01 | INTERAJA COMOS | E fundamental que o professor interaja com os

GAMES jogos em diferentes plataformas {web, consoles, PC,
dispositivos moveéis, etc) para vivenciar a légica dos
games e compreender as diferentes mecanicas.

02 | CONHECA SEU Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa
PUBLICO etdria, seus habitos e rotina.

03 | DEFINADESCOPO | Defina quais as areas de conhecimento estarao
envolvidas, o tema que serd abordado, as
competéncias que serao  desenvolvidas, os
conteddos que estardo associados, as atitudes e
comportamentos que serao potencializados.

04 | COMPREENDA O Reflita sobre guais problemas reais do cotidiano
PROBLEMA EC podem ser explorados com o game & como os
CONTEXTO problemas se relacionam com os conteddos

estudados.

05 | DEFINA A MISSAQ/ | Defina qual é a missao da estratégia gamificada,
QBIETIVO analise se ela & clara, alcancivel & mensurdvel.

Verifique se a missao estd aderente as competéncias
que serdo desenvalvidas e ao lema prapasto.

06 | DESENVOLVA A Reflita sobre qual histéria se quer contar. Analise
MNARRATIVA DO se a narrativa estd aderente ao tema e ao contexto.
JOGO Verifique se a metafora faz sentido para os jogadores

& para o objetivo da estratégia, Reflita se a histdria
tem o potencial de engajar o seu pablico. Pense
na estética gue se quer utilizar e se ela reforga e
consolida a historia.

Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014)

Figura S — Estratégias de aplicagdo da gamificagdo em ambiente educacional.

o7

DEFINA O
AMBIENTE,
PLATAFORMA

Defina se o seu publico vai participar de casa ou
de algum ambiente especifico; se serd utilizado
o ambiente da sala-de-aula, ambiente digital ou
ambos. Ildentifique a interface principal com o
jogador.

08

DEFINA AS
TAREFAS E A
MECANICA

Estabeleca a duracdo da estratégia educacional
gamificada e a frequéncia com que seu publico ird
interagir. Defina as mecanicas e verifique se as tarefas
potencializam o desenvolvimento das competéncias
e estio aderentes i marrativa. Crie as regras para
cada tarefa.

DEFINA O SISTEMA
DE PONTUACAO

Verifique se a pontuacio estd equilibrada, justa e
diversificada. Defina as recompensas e como serd
feito o ranking (local, periedicidade de exposigao).

DEFINA OS5
RECURSOS

Planeje minuciosamente a agenda da estratégia,
definindo os recursos necessdrios a cada dia. Analise
qual o seu envolvimento em cada tarefa (se a
pontuacio serd automatica ou se precisard analisar
as tarefas).

REVISE A
ESTRATEGIA

Verifique se a missao é compativel com o tema e esta
alinhada com a narrativa. Reflita se a narrativa tem
potencial de engajar os jogadores e estd aderente
as tarefas. Verifiqgue se as tarefas sio diversificadas
e exequiveis e possuem regras claras. Confira se
o sisterna de pontuagdo estd bem estruturado e
as recompensas sao motivadoras e compativeis
com o publico. Venfique se todos os recursos estao
assegurados e se a agenda é adequada ao publico

Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014).
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Em estudos pioneiros ja tinhamos algumas defini¢des que sugeriam a aplicac@o de jogos
no contexto educacional, Malone (1980) e Bowman (1982) teorizaram sobre o que faz os jogos
de computador tdo atraentes para os jogadores e como esses aspectos poderiam ser aplicados
na educacdo. Com alto potencial engajador e capaz de reter a ateng@o dos jogadores durante um
amplo periodo de tempo, a aplicacdo das mecanicas de jogos vem gerando resultados positivos.

Kickmeier-Rust et al., (2007) definem os seguintes elementos:

(a) objetivos e regras claras;

(b) percepcado imediata dos objetivos atingidos;

(c) elevado grau de interatividade;

(d) noc¢ao de ultrapassar desafios em certo nivel de competi¢do associados a um nivel
de motivacdo e envolvimento.

Conforme Szczesna et al (2013, p.313) afirma que, todos esses elementos fazem com
que os colaboradores se mantenham engajados em cumprir os objetivos propostos pela
organizac¢do. Desta maneira, a transferéncia de conhecimento torna-se mais atraente, a0 mesmo
tempo que a assimilacdo de conhecimento € facilitada gracas a possibilidade de sua visualizagdo

e dos multiplos sentidos.

Nesse processo educacional, temos hoje quase de forma predominante no mercado as
pessoas da geragdo Y. Que segundo a defini¢do de Veloso et al. (op cit.), a geragdo Y
€ composta pelos nascidos a partir de 1978 até o ano 2000. Essa geragdo tem um viés
tecnoldgico apurado e “totalmente imersa na interatividade, hiperestimulagdo, e
ambiente digital” (TAPSCOTT, op.cit.).

Por sua vez, Oliveira (2010) associa os seguintes atributos a geracdo Y:

e Curiosidade e questionamentos constantes;

e Sao extremamente informados sobre os acontecimentos atuais;
e Facilidade para compreensao de idiomas, em especial o inglés;
e Sio altamente criativos;

e Busca por novas experiéncias;

e Opcao por padroes informais;

e Necessidade constante de reconhecimento;



e Vontade de expressar sua individualidade;

e Buscam relacionamentos € conexdes sociais;

e Estdo constantemente em comunicacao com seus pares;

e Ficam facilmente entediados;

e Apresentam baixa concentragdo e atencao.
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Segundo Braga (2006), mediante a necessidade apontada pelas caracteristicas dessa

geragdo, a utilizagdo de mecanicas de jogos, ranking, desafios, entre outros, contribuem para a

capacidade de retengdo da atengdo dessa geragdo nas atividades propostas. Por isso “o uso de

softwares educativos como facilitadores do processo de ensino aprendizagem cresce a cada dia

nas institui¢des educacionais.

No processo de construgdo de uma interface voltada para o desenvolvimento

educacional, é necessdrio avaliar as diretrizes adaptadas de Reategui et al. (2010), conforme

quadro abaixo:

Quadro 1 — Resumo das diretrizes da avalia¢do técnica da interface educacional.

Aspectos

a) Imagens

Diretrizes
I. Numero de imagens atrapalha a carga cognitiva?

Il. Imagens para ilustrar conceitos?

[ll. Imagens decorativas desnecessarias?

IV. Textos e imagens juntos?

b) Apresentacdo de textos

V. Ha contraste suficiente entre as fontes e fundo
de tela? (Facilidade de leitura)

VI. Fontes com tamanho adequado?

VII. Ha consisténcia visual na apresentacdo de
informacdes? (Titulo, formatacéao, disposicdo de
textos e recursos graficos)

c) Orientacdo e
Navegacao

VIII. A todo momento é possivel saber onde o
usuario se encontra? (Através de rétulos e titulos).

IX. Links facilmente reconhecidos? (Links
sublinhados ou em negrito, botdes facilmente
identificados).

X. [cones que ddo acesso a outros péginas e fungdes
sao facilmente compreensiveis?




d) Interacgdo

XI. Os recursos interativos empregados da interface
vao além de links e botdes para avancar ou recuar
na apresentacdo de conteudo?

XIl. Possibilidade de alterar configuracdes do
ambiente de modo a obter respostas diferentes de
acordo com suas a¢ées?

e) Layout

XIll. Existe um alinhamento (ordenamento) consiste
dos itens na interface (blocos de texto, colunas,
checkboxes, botGes de radio etc)?

XIV. A interface possui espagos vazios razoaveis,
evitando sobrecarga cognitiva?

XV. A interface desenvolvida dispde de um
template padrdo em todas as telas, seguindo as
mesmas cores, botdes, estrutura e tamanho da

fonte?

Fonte: adaptado de Reategui et al. (2010).
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Todos esses pontos abordados, fazem com que as pessoas se sintam parte dessas

atividades. O ambiente em que essas atividades sdao desenvolvidas, relacionadas ao conceito de

gamificacdo, como desafios, recompensas, rankings, conquistas e interacdo social, tendo como

cerne um sistema de pontos. Garante mais efetividade ao processo de educagdo corporativa, €

gera uma competividade positiva na construcdo de um ambiente colaborativo.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Nesse contexto, a andlise documental foi o método que possibilitou chegar ao
conhecimento no presente trabalho. Segundo Fonseca (2002), methodos significa organizacio,
e logos, estudo sistemdtico, pesquisa, investigacdo, ou seja, metodologia trata-se de como
funcionard a organizacdo de uma pesquisa ou estudo, os caminhos a serem percorridos para
realizar uma pesquisa cientifica.

Minayo (2007, p. 44) define metodologia:

[...] @) como a discussdo epistemolodgica sobre o “caminho do pensamento” que o tema
ou o objeto de investigacao requer; b) como a apresentacdo adequada e justificada dos
métodos, técnicas e dos instrumentos operativos que devem ser utilizados para as
buscas relativas as indagagdes da investigacdo; c¢) e como a “criatividade do
pesquisador”, ou seja, a sua marca pessoal e especifica na forma de articular teoria,
métodos, achados experimentais, observacionais ou de qualquer outro tipo especifico
de resposta as indagacdes especificas.

O método cientifico tem como principal objetivo a veracidade dos fatos. Segundo GIL
(2008, p. 08), “para que um conhecimento possa ser considerado cientifico, torna-se necessario
identificar as operacdes mentais e técnicas que possibilitam a sua verificagdo. Ou, em outras

palavras, determinar o método que possibilitou chegar a esse conhecimento”.
3.1 TIPO DE PESQUISA

O método adotado na presente pesquisa € o qualitativo, analisando os resultados das
pesquisas aplicadas nas lojas do Grupo Mateus.

Algumas caracteristicas da pesquisa qualitativa incluem (CASSEL; SYMON, 1994, p.
127 - 129):

a) um foco na interpretagcdo ao invés de na quantificacdo: geralmente, o pesquisador
qualitativo estd interessado na interpretacdo que os proprios participantes tem da
situacdo sob estudo;

b) énfase na subjetividade ao invés de na objetividade: aceita-se que a busca de
objetividade é um tanto quanto inadequada, j4 que o foco de interesse &
justamente a perspectiva dos participantes;

¢) flexibilidade no processo de conduzir a pesquisa: o pesquisador trabalha com
situacdes complexas que ndo permite a defini¢do exata e a priori dos caminhos
que a pesquisa ird seguir;

d) orientacdo para o processo e ndo para o resultado: a €nfase estd no entendimento
e ndo num objetivo pré-determinado, como na pesquisa quantitativa;

e) preocupacdo com o contexto, no sentido de que o comportamento das pessoas e
a situacdo ligam-se intimamente na formacao da experiéncia;
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f) reconhecimento do impacto do processo de pesquisa sobre a situagdo de pesquisa:
admite-se que o pesquisador exerce influéncia sobre a situa¢do de pesquisa e é
por ela também influenciado.

Diante do exposto, segundo Cellard (2008) a andlise documental favorece a observacao
do processo de maturacdo ou de evolugdo de individuos, grupos, conceitos, conhecimentos,
comportamentos, mentalidades, praticas, entre outros.

Conforme Sa-Silva; Almeida; Guindani (2009), o uso de documentos para a pesquisa
traz uma riqueza de informacdes, ja que elas podem ser utilizadas em vérias dreas de ciéncias
humanas e sociais, aproximando o entendimento do objeto na sua contextualizacdo histdrica e
sociocultural.

Evidentemente nota-se que a andlise documental parte da interpretacdo critica dos
documentos analisados: este estudo visa entender os impactos da gamificacdo no engajamento

dos colaboradores no processo de educagdo corporativa do Grupo Mateus.

3.2 UNIVERSO E AMOSTRA

Para Vergara (1997) o universo, ou populacdo, é o conjunto de elementos que possuem
as caracteristicas que serdo objeto do estudo, e a amostra, ou popula¢do amostral, € uma parte
do universo escolhido selecionada a partir de um critério de representatividade.

Corréa (2006) defende que se tratando de amostra, a preocupagdo central € que seja
representativa. Assim que se decide obter informagdes através de um levantamento amostral,
surgem imediatamente dois problemas: definir cuidadosamente a populacdo de interesse; e
selecionar a caracteristica que vai ser pesquisada. Deslauriers (1991, p. 58.) defende que o
objetivo da amostra € de produzir informacdes aprofundadas e ilustrativas: seja ela pequena ou
grande, o que importa é que ela seja capaz de produzir novas informagdes.

Por tratar-se de uma empresa de uma grande rede varejista, foi selecionada a maior loja
deste grupo, localizada na Cohama, na cidade de Sdo Luis. Foram selecionados os
colaboradores da base dessa rede varejista, pois eles representam a fatia mais significativa

dentro deste grupo. Desta forma, representam a populacio de interesse desta pesquisa.
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3.3 INSTRUMENTO DE COLETAS DE DADOS

Segundo Quivy e Campenhoudt (1995, p. 209) essa etapa consiste no conjunto de
operacdes que o processo de andlise é confrontado aos dados coletados. Essa etapa é dividida
em trés questoes:

1. O que coletar? Sdo os dados uteis e pertinentes para testar a hipdtese, sdo
determinados pelas varidveis e pelos indicadores;

2. Com quem coletar? Estudo de um universo ou uma amostra do espago social
ou geografico, ou somente uma amostra quantitativa ou qualitativa;

3. Como coletar? Instrumentos corretos para a coleta dos dados.

Diante dessas questdes pode-se perceber que a coleta de dados pertinentes a este
trabalho iria ocorrer de forma qualitativa, por meio da realizacdo de pesquisas com o0s
colaboradores das lojas supracitadas e gestores da drea de educagdo corporativa do Grupo
Mateus, visando compreender a sua concep¢do diante da implantacio da gamificacdo nos

treinamentos através da NIDUU, ferramenta educacdo a distancia — EAD utilizada neste Grupo.

3.4 TRATAMENTO DE DADOS

Ap0s o processo de coleta de dados, a fase a seguir € a andlise e a interpretacdo. Segundo
Gil (1987, p. 166) esses dois processos, apesar de conceitualmente distintos, aparecem sempre
estreitamente relacionados. A andlise tem como objetivo fornecer respostas ao problema
proposto, por meio da organizagdo dos dados.

Para Quivy e Campenhoudt (1995, p. 209) o pesquisador elabora hipdteses ou questoes
de pesquisa e desenvolve a coleta de dados necessarios. Ha possibilidade da ndo veracidade dos
dados coletados ou omissao de algumas informagdes.

Diante disso, depois dos dados coletados, verifica-se se os dados observados
correspondem aos resultados das questdes da pesquisa, ou seja, o primeiro passo da andlise das
informacdes € a verificagdo empirica. Além disso, a andlise dos dados tem a segunda funcao de
verificar hipéteses, para que o entrevistador no final seja capaz de propor modificacdes e pistas

de reflexdes e de pesquisa para o futuro.
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As pesquisas ocorreram no periodo de 07/11/2018 a 15/11/2018, e ocorreram em dois
momentos, 0 primeiro momento ocorreu na aplicacio com os colaboradores da loja, € no
segundo momento ocorreram separadamente a entrevista da diretoria e gestores da universidade
corporativa. Essa dindmica de entrevista se deu por conta de disponibilidade de tempo dos

gestores.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

No presente capitulo serdo apresentados os resultados referentes a anélise das pesquisas
aplicadas e documentos do “Neomanager”, ferramenta que compila os resultados da plataforma

Niduu, os quais efetuamos um tratamento analitico para mensuracgao.
4.1 CARACTERIZACAO DO GRUPO MATEUS.

Em Balsas, no ano de 1986, através do sonho do seu presidente Ilson Mateus, que
inaugurou uma pequena mercearia onde comecou a vender pinga a0 mesmo tempo em que
cuidava desse comércio, fazia fretes levando produtos adquiridos em Imperatriz, a 636 km de
Sao Luis, para serem comercializados em Balsas.

Hoje o Grupo Mateus € a maior rede varejista do norte e nordeste, atuando em diversos
segmentos. O seus negdcios estdo divididos em Varejo (Mateus Supermercados), Atacarejo
(Mix Mateus), Eletroeletronicos, Eletrodomésticos, Mdveis e Confecgdes (Eletro Mateus),
Indistria de Paes (Bumba Meu P3do), Distribuicdo de Produtos Farmacéuticos (Invicta) e
Atacado (Armazém Mateus), o Grupo Mateus ainda dispde de 05 Centros de Distribuicdo, onde
estes garantem o abastecimento de todos os segmentos do Grupo. Hoje, o Grupo Mateus conta
com mais de 22 mil funciondrios.

O Grupo Mateus tem como identidade organizacional:

e Missdo: disponibilizar produtos e servicos variados para suprir as necessidades
e expectativas dos clientes, mantendo precos competitivos, exceléncia no
atendimento e alto padrdo de qualidade.

e Visdo: ser a melhor e maior empresa do norte e nordeste no ramo de distribui¢ao
de produtos e varejo até 2017.

e Valores: compromisso com clientes e fornecedores, buscando a todo instante, o
aprimoramento e a perfeita unido entre produtos, servi¢os, equipamentos,
tecnologia e aprendizado constante; Respeito aos colaboradores, valorizando o que
o ser humano tem de mais importe, a dignidade no trabalho; Apoio a comunidade,
ajudando e valorizando a cultura e a diversidade de cada regido; Preservacao do

meio ambiente, fazendo parte de um crescimento responsavel.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Trabalhador
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A identidade organizacional é importante para embasar as estratégias e direcionar os
trabalhos durante o processo de desenvolvimento de uma Universidade Corporativa, pois todas
as acoes realizadas nesta, estdo interligadas ao plano estratégico da organizacdo. Ou seja, o
préprio desenvolvimento de novas tecnologias, também sido pensados visando atingir os

objetivos estratégicos do Grupo Mateus.

4.2 UNIVERSIDADE CORPORATIVA DO GRUPO MATEUS.

Neste topico serd exposto o processo de desenvolvimento da Universidade Corporativa
do Grupo Mateus, que ainda estd em fase de implementagdo, com a orientacdo da consultoria

da Sociedade Brasileira de Programa Neurolinguistica — SBPNL.

4.2.1 Descrevendo a Universidade Mateus.

Notando que a empresa possui um alto potencial de mercado, viu-se a necessidade de
alteracdo dos processos de treinamento e desenvolvimento do Grupo Mateus. Desde a sua
concepgdo até o ano de 2017, estes tinham um setor de treinamento e desenvolvimento, que por
mais que suas agdes fossem direcionadas para o desenvolvimento dos colaboradores, ndo
estrava atrelada diretamente ao plano estratégico da empresa. Lembrando que umas das
principais caracteristicas de uma UC é que ela estd atrelada aos objetivos estratégicos da
organizacao.

Hoje a Universidade Corporativa do Grupo Mateus esté dividida a nivel de atuagcdo em
dois grandes grupos, desenvolvimento de liderancas e desenvolvimento operacional. Ha dois
programas hoje que exercem destaque dentro da Universidade. A Universidade de Lideres
Mateus — ULMA, programa este que visa capacitar e desenvolver os colaboradores da base para
assumir cargos de lideranca (geréncia de setor, subgeréncia de loja e subgeréncia de eletro) e o
Curso de Capacitacdo Mateus — CCM, que visa capacitar tecnicamente colaboradores da base
para assumir novos desafios dentro do Grupo (cargos como: fiscal de frente de loja, assistente
administrativo, assistente de compras, padeiro, agougueiro, entre outros). Segue o

organograma de representagdo de como a UC do Grupo Mateus esta distribuida atualmente:
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Figura 6 — Organograma da Universidade Corporativa do Grupo Mateus.

Diretoria de RH.

Geréncia executiva de RH

Coordenagdo da UC— Coordenagdo da UC —
Lideranga. Operacional.

Fonte: elaborado pelo préprio autor.
4.2.2 Aplicativo Niduu

O aplicativo Niduu, tem uma relacdo estreita com o Grupo Mateus, pois surgiu através
da parceira do Diretor de RH (Ilson Mateus Rodrigues Junior), que neste trabalho vamos nos
referir como “Junior Mateus” e seu amigo e Prof. Dr. em informatica da educa¢do (Rémulo
Martins Franca).

Para o Coordenador da universidade corporativa, responsavel pelo desenvolvimento das

liderancgas (Daniel Cordeiro), a expectativa com a implantacdo do aplicativo era:

“Abranger todos os colaboradores da empresa, independente da regido ou nivel de
cargo, com agdes de treinamentos técnicos e obrigatérios, com a finalidade de
expandir o conhecimento com relacdo aos procedimentos operacionais padrio,
qualidade, satide, seguranca e bem-estar, boas praticas de manipulagdo de alimentos
entre outros. Além disso, proporcionar aos colaboradores o acesso a contetidos de
treinamento comportamental que oferecessem ferramentas para administrar o dia a
dia”.

A seguir, na figura 7, € apresentado as caracteristicas do aplicativo Niduu, entre estas
estdo disponiveis a possibilidade de personalizacdo (sdo entregues os treinamentos conforme a

necessidade da empresa contratante), mobilidade (disponivel em todos os dispositivos),
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engajante (através de micro licdes gamificadas de forma rdpida e facil), gamificacao (utilizagao
de estratégias para engajar os participantes), inteligéncia de dados (acompanhamento em tempo
real dos resultados), e aprendizagem ativa (o colaborador no centro do processo de ensino e
aprendizagem). Assim, dentre essas caracteristicas podemos destacar o processo de

gamificagdo, objeto de estudo desta pesquisa.

Figura 7 — Caracteristicas do aplicativo Niduu.

Caracteristicas

Educac&o corporativa para seus colaboradores de forma continua e eficiente.

- P < ®

Mobilidade Personalizagio Engajante

Disponivel em todos os dispositivos Entregue treinamentos conforme a Micro lighes gamificadas de forma répida e
necessidade da sua empresa facil

3B =

Inteligéncia de dados Aprendizagem ativa

Uilizamos estratégias para engajar 0s seus Acompanhe em tempo real o desempenho 0 colaborador no centro do processo de
colaboradores de seus colaboradores ensino e aprendizagem

Fonte: Niduu (2018)

A seguir, nas figuras 8 € 9, sdo apresentados a tela de perfil do aplicativo, onde temos a
possibilidade de editar o perfil, ou seja, alterar as informagdes pessoais. Além disto, temos o
canal de mensagens da Niduu ou empresa que contratou o aplicativo com o colaborador que
estd cadastrado na campanha, outra opcdo disponivel € a retirada online dos certificados de

conclusao dos cursos ja finalizados.
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Figura 8 — Tela de perfil do colaborador no aplicativo Niduu (mensagens)

Fonte: Niduu (2018).

Q@D W " 4 & 1024

Perfil @

Editar Perfil

MENSAGENS CERTIFICADOS

5 Innaryd Gurgel
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Figura 9 — Tela de perfil do colaborador no aplicativo Niduu (certificados)

Q@D W " 4 & 1024

| Perfil @

Editar Perfil

MENSAGENS CERTIFICADOS

Pesquisar cursos

Gestao do T&D - Basico

Tempo =~
Rod 10.0

Certificado » Certificado »

Fonte: Niduu (2018)

A seguir, na figura 10, é apresentado a tela principal do aplicativo, onde temos as

campanhas ativas, ou seja, um pacote de cursos que estd contido dentro de um programa.



Figura 10 — Tela principal do aplicativo (campanhas)

fae]

Q@O W “ 4 %1025

Grupo Mateus

PRINCIPAL EXTRAS

Suas Campanhas

Participe da

Campanha

s campannas ativas!

0%

Aprenda Mais

Fase 1. Restam 4 dias

Continuar >

Seus Cursos
raca 0s cursos disponiveis!

Fonte: Niduu (2018)
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Um ponto importante € que a medida que o colaborador vai concluindo um curso, os

outros sdo liberados, uma estratégia para manter o funciondrio concentrado no objetivo,

evitando que este inicie varios cursos e ndo conclua nenhum. Dessa maneira, contribuindo para

um progresso gradativo.
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A seguir, na figura 11, temos a tela principal do aplicativo no campo extra, esta parte
do aplicativo estd dedicado para as batalhas, ou seja, ¢ um momento em que os competidores
competem de forma online sobre determinado contetddo, gerando alto nivel de competitividade
entre os colaboradores. Ainda nesta tela, ha o campo a fazer que sdo as pilulas de conhecimento,
micro licdes que sdo enviadas para os colaboradores que precisam de refor¢co em determinado

conteudo.

Figura 11 — Tela principal do aplicativo (extras)

Grupo Mateus

PRINCIPAL EXTRAS

Batalha

Aprenda se divertindo!

A fazer

Teste e reforce seus conhecimentos!

No momento...

-Na possy
Wss

£ "
atTa7eras
didiciTa

Fonte: Niduu (2018)
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A seguir, na figura 12, temos a tela de objetivo, esta € a tela inicial dos cursos na Niduu,
onde sdo apresentados os objetivos do curso e o sistema de recompensa, importante reforcar
que este ¢ 0 momento em que o colaborador € integrado ao processo de gamificacdo, pois é
apresentado como esse jogador ird receber os pontos pelas ligcdes concluidas, incentivado a uma
participacao mais efetiva, atrelando aos principios basicos da gamificacao que € ter, um sistema

de pontos bem definido e regras claras.

Figura 12 — Tela inicial da licdo (objetivo do curso)

Q@ T W “ 4 %1026

Objetivo
Nesta licao, voce vera:

» Codigo de Etica e Conduta para os
colaboradores do Grupo Mateus.

15 atividades

Fonte: Niduu (2018)
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Abaixo, na figura 13, inicia com a tela de conteiido, nesta tela temos efetivamente o
como sdo passados os conteidos aos usudrios, dentre as caracteristicas supracitadas do
aplicativo, os contetidos sdo passados em micro licdes, com no méaximo cento e vinte (120)

caracteres por pagina, facilitando a retencdo dos contetddos passados aos usudrios na Niduu.

Figura 13 — Tela inicial da li¢ao (contetdo do curso)

@ U W "~ 4 E&1026

O Codigo de Conduta reune os principios
éticos que devem ser levados em
consideracao em toda e qualguer relacao
entre os colaboradores do Grupo Mateus
com os colegas de trabalho, clientes,
fornecedores, representantes de érgaos

publices, concorréncia e comunidade em
geral.

Fonte: Niduu (2018)
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A seguir, na figura 14, temos a tela de finalizacdo das li¢des, nesta tela temos a média
de acerto das perguntas que foram realizadas dentro do conteddo exposto, assim é calculado a
pontuacdo do usudrio ao final de cada licao que vai de zero (0) a cem (100) pontos, tendo uma

pontuacdo bonus que vai de zero (0) a cinquenta (50) pontos na primeira tentativa.

Figura 14 — Tela de recompensas da licao.

Q@ U W '~ 4 E&1030

Vocé Ganhou:

e

o

Voltar para a tela de

Fonte: Niduu (2018)
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Abaixo, na figura 15, temos a tela de ranking, é dentre os recursos disponiveis de
gamificacdo dentro do aplicativo que mais engajam os colaboradores a participarem e
concluirem os cursos disponiveis. Temos um comparativo que € atualizado a cada sessenta (60)

minutos, o espirito competitivo, faz com que eles busquem uma melhor colocagao frente a seus

pares.

Figura 15 — Tela de ranking da campanha (ranking)

FASES RANKING

Joao Gabriel Almeida
Lima _
Desempenho 113

Ilvan Cardoso
2324 desempenho

Joyce Xavier
1063 desempenho

Yasmin Moraes
890 desempenho

Sabrina Garcia
713 desempenho

THIAGO DA SILVA
5° NUNES

Fonte: Niduu (2018)
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4.3 RESULTADOS DA IMPLANTACAO DA GAMIFICACAO NO GRUPO MATEUS.

Buscou-se compreender dentro deste estudo o quanto a implantacdo da Niduu através
de um ambiente gamificado, foi positivo para o engajamento dos colaboradores no processo de
educagdo corporativa do Grupo Mateus. Através das recomendacdes de Cheong et al. (2013) e
Soller (2002) os colaboradores foram questionados a respeito dos seguintes topicos: facilidade
de uso; funcionalidades gerais; colaboracdo no ambiente; grau de controle e engajamento na
atividade; avaliagdo do ambiente gamificado, entre outras.

A figura 16, sintetiza os resultados do questiondrio através de um gréfico acerca de qual
a pontuacdo que os colaboradores deram para o aplicativo. Observa-se que 0s usudrios
aprovaram o ambiente.

Figura 16 — Nota que os usudrios deram ao aplicativo.

150

124 (70,1%)

100

50
44 (24,9%)

2(11%) 1(0,6%) 6(34%)

0
1 2 3

Péssimo Excelente
Fonte: elaboracdo propria.

E notdrio que a maioria dos colaboradores avalia de maneira positiva o aplicativo, mais
de 70% dos entrevistados consideram o aplicativo excelente. O que € considerado um passo
inicial para sua aceitacdo dentro das atividades propostas, gerando assim, maior envolvimento
nos programas de desenvolvimento do Grupo.

Dessa maneira, algo que também contribui para que os usudrios utilizem o aplicativo é
a facilidade de acesso, pois se o aplicativo dificultasse o acesso de usudrios dos mais diversos
niveis de conhecimento tecnoldgico, estes ndo teriam €xito ao tentar difundi-lo dentro dessa
organizagdo. Segue abaixo na figura 17 os resultados, quando questionamos 0s usudrios acerca

da facilidade de acesso da aplicagdo:
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Figura 17 — Facilidade de acesso ao aplicativo.

150

137 (77.4%)

100

50

2{1,1%) 1(0,6%) 30 (16,9%)

0

1 2 3 4 5
Muito dificil Muito facil

Fonte: elaboragio propria.

Entendemos a partir dos resultados expostos acima, que temos um ambiente que € de
facil acesso, garantindo ampla aceitacdo do publico e facilitando o processo de difusdao do
aplicativo em todos os ramos de atuacdo do Grupo Mateus. Na visdo da coordenadora da UC
responsavel pelo processo de desenvolvimento operacional o aplicativo “tem contribuido para
implantar uma cultura de educagdo corporativa com muito mais velocidade, permitindo que o
colaborador tenha acesso ao conhecimento de forma pratica”. E sem essa facilidade de acesso,
isso ndo seria possivel.

Outro dado interessante € que com a implantagdo do aplicativo o conhecimento esta
disponivel para o colaborador em qualquer hora e lugar. Na figura 18 abaixo, segue os
resultados de acesso dos colaboradores no dia 15/11/2018. O acesso fica disponivel em todos
os hordrios ao longo do dia, e curiosamente os hordrios que tem o maior pico de acessos, € fora
do hordrio comercial, onde regularmente as empresas realizam os seus treinamentos

corporativos.
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Figura 18 — Quantidade de acessos por hora

Quantidade de acessos por hora 5 15/11/2018
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Fonte: Niduu (2018)

Mais de 59% dos colaboradores sinalizaram que se empenham mais em participar dos
treinamentos na Niduu do que dos treinamentos presenciais, isso também se dd conta da

mobilidade e facilidade de acesso ao aplicativo. Segue os nimeros na figura 19 abaixo:

Figura 19 — Qual treinamento os colaboradores mais se engajam em participar

@ Treinamentos pressnciais
@ Treinamentos na Miduu

Fonte: elaboragdo propria.
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Ressalta-se que mais de 83% dos entrevistados acreditam que o aplicativo contribui para
o seu desenvolvimento, que é um nimero bastante expressivo. Desta forma, além de se engajar
por conta das mecanicas de jogos, os usudrios acreditam que ao utilizar o aplicativo estdo se
desenvolvendo. Segundo o coordenador da UC “fica claro para o colaborador e para a empresa
o seu nivel de conhecimento, podendo ser mais assertivos nos contetidos de treinamentos e
acoes de desenvolvimento”. Pode-se mensurar através da ferramenta os gaps de conteido em
cada licao passada. Desta maneira, fica mais fécil planejar os treinamentos focado no que deve

ser desenvolvido no colaborador, por meio de uma sala de aula invertida.

Figura 20 — O aplicativo Niduu contribui para o seu desenvolvimento.
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Pouco Muito

Fonte: elaboracio propria.

Outro ponto de desenvolvimento relatado pela Gerente de RH do grupo é que “antes
gastdvamos muito tempo em sala com contetido tedrico. Hoje € possivel acelerar a teoria através
do aplicativo e promover mais treinamento pratico”. Além de que os usudrios relataram que
hoje conseguem realizar mais treinamentos do que anteriormente, quando ainda ndo era

utilizado o aplicativo no Grupo Mateus, conforme figura 21 abaixo:
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Figura 21 — Depois da implantacdo do aplicativo vocés conseguem realizar mais treinamentos.

@ Sim
@& MNio

Fonte: elaboragdo propria.

Mais de 96% dos entrevistados relatam que depois da implantacdo do aplicativo eles
conseguem realizar mais treinamentos, ratificando a acessibilidade deste e garantindo que o
conhecimento chegue a todos os colaboradores do Grupo. Segundo a Gerente de RH a
implantagdo do aplicativo foi “fundamental! Porque conseguem levar conhecimento répido
para todos os colaboradores da empresa, em todas as unidades e cidades onde quer que estejam
alocados”.

A figura 22 a seguir sintetiza os resultados das entrevistas acerca do ambiente
gamificado. Segundo o diretor de RH o aplicativo € “visto como um jogo pelos colaboradores
e isso gera uma competi¢do e logo mais engajamento”. Observa-se que os alunos aprovaram o

ambiente:
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Figura 22 — Avaliacdo dos colaboradores acerca do ambiente gamificado
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Fonte: Elaboracio prépria.

Cerca de 57% dos colaboradores acreditam que o ambiente gamificado € excelente, e se
juntarmos com os que acreditam que o ambiente pode ser considerado “bom”, temos mais de
90% de aprovacdo do sistema. De acordo com o coordenador da UC, quando perguntamos se
ele acredita que o ambiente gamificado contribui para o engajamento dos usudrios ele
respondeu: “claro! Entendemos que a competicao saudavel desafia os colaboradores a darem o
seu maximo no processo de capacitacdo, seja pelo reconhecimento por status, coisas ou acesso”.

Quando perguntamos que as mecanicas de jogos contribuem para o seu engajamento no
processo de educacio corporativa, mais de 77% concordam ou concordam totalmente, com a
afirmativa. O que mostra que as mecanicas sdo consideradas pela maioria como fator
fundamental para o seu engajamento nas atividades propostas. Segue abaixo o grafico 23 abaixo

com os resultados:
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Figura 23 — Avaliacdo da contribui¢do da gamificacdo para o engajamento.

@ Discordo totalmente
@ Discordo
Mem concordo nem discordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

o

Fonte: elaboragio propria.

Por ultimo, perguntamos para os colaboradores o que mais motivam eles a participar
das atividades propostas no aplicativo. Foi visto que mais de 30% escolheram o ranking, que é
uma das mecanicas de jogos mais discutidas dentro dos grupos, pois os colaboradores se
engajam a superar o seu par nas atividades que sdo liberadas no aplicativo, assim como 24,9%
escolheram pontos, que ao adquirir esses pontos culminam em levar o usudrio a uma
classificacdo melhor no ranking. As batalhas que ficaram com 24,9% também, sdo as disputas
online, que em sua maioria nas disputas sdo dados recompensas por meio de prémios, o que
leva os usudrios a um maior engajamento nessas atividades. Os demais citaram, conhecimento,
aprendizagem entre outros fatos que levam eles a se engajar a utilizar a ferramenta. Segue a

figura 24 abaixo com os resultados:

Figura 24 — Avaliacdo dos fatores que mais contribuem para o engajamento.
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Fonte: elaboragdo propria.
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5 CONSIDERA COES FINAIS

A elaboragao da pesquisa possibilitou a identificacdo da importancia da utilizagdo de
mecanicas de jogos no processo de educacdo corporativa do Grupo Mateus, e como eles veem
a implantacdo do aplicativo Niduu como ferramenta para disseminar o conhecimento dentro
desta instituicdo.

Avaliando o processo de implantagdo da gamificacdo, podemos constatar conforme
pesquisa, que mais de 77 % dos colaboradores concordam que se sentem mais engajados em
participar de atividades quando elas utilizam mecanicas de jogos, o que ratifica que a utilizagao
desse tipo de ferramenta, contribuindo para o engajamento e maximizando os resultados
obtidos. Os comentarios dos funciondrios e gestores fica claro que a utilizacdo de gamificagdo
vem mudando cendrios, e constata-se amplo investimento nessa drea. Em breve o grupo ira
inaugurar o maior espaco de inovagdo privado do norte e nordeste, visando desenvolver ainda
mais nao s6 o processo de gamificacdo, mas todo o processo de inovagdao do Grupo Mateus.

Acerca da percepgdo da gestdo da UC, fica claro que a expectativa inicial era a de
abranger todos os colaboradores da empresa, independente da regido ou nivel de cargo, com
acoes de treinamentos técnicos e obrigatérios, com a finalidade de expandir o conhecimento
com relagdo aos procedimentos operacionais padrdo, qualidade, sadde, seguranca e bem-estar,
boas praticas de manipulacdo de alimentos entre outros. Além disso, proporcionar aos
colaboradores o acesso a conteidos de treinamento comportamental que dessas ferramentas
para administrar o dia a dia.

Através da implantacdo do aplicativo em todos as unidades da empresa, foi possivel
levar conhecimento para todos esses funciondrios em qualquer lugar ou hordrio, conforme
citado anteriormente, mais de 96 % dos colaboradores informaram que tiveram mais acesso a
treinamentos depois da implantacdo da ferramenta, suprindo assim as expectativas iniciais da
diretoria do Grupo Mateus.

Além da informacdo estd na palma da mao dos colaboradores, a difusdo do aplicativo
em todas as redes também contribui para o desenvolvimento da organizacdo, atrelando
conhecimento ao planejamento estratégico da empresa. Fica registrado que mais de 83 % dos
colaboradores acreditam que a utilizacdo da ferramenta contribui para o seu desenvolvimento.

Tal dado € importante, pois ndo estamos garantindo apenas o engajamento dos colaboradores
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nas atividades, elas estdo gerando resultados consistentes para crescimento dos funciondrios
nesta empresa.

Pode-se ressaltar como solu¢ao mais importante difundir ainda mais o aplicativo para
os mais diversos niveis da empresa, garantindo assim amplo processo de desenvolvimento para
os colaboradores desta empresa, tendo em vista, que em sua maioria informaram que sé
conseguiram realizar mais treinamentos apds a implantacdo dessa ferramenta.

Garantir amplo acesso a essa ferramenta pode trazer o desenvolvimento que todos os
colaboradores do grupo, pois vimos que alguns colaboradores ainda ndo acreditam que o
aplicativo contribui para o seu desenvolvimento, gerando assim uma falta de engajamento nas
atividades propostas deste pequeno nicho.

Ainda como resultado desta pesquisa temos como sugestdo fazer com que as batalhas
que estdo dentro do aplicativo, se tornem mais difundidas, pois em uma ampla batalha de
conhecimento, todas as partes tendem a ganhar e a institui¢ao serd a maior beneficiada, ja que
todos os conhecimentos compartilhados se referem ao Grupo Mateus.

Portanto, as andlises aqui realizadas servem como parametro para o Grupo Mateus, no
processo de desenvolvimento e difusdo da aplicacdo dentro desta institui¢io, tendo em vista
que a UC do Grupo Mateus foi implantada no ano de 2017, ainda temos diversas possibilidades
de melhoria. Ficou claro ao longo desta pesquisa que os colaboradores se engajam em
atividades que utilizam mecénicas de jogos e isso contribui para o seu desenvolvimento, sendo
assim, investir em atividades gamificadas nos mais diversos aspectos dessa Universidade com
certeza trard amplo conhecimento para os mais diversos niveis, atrelando claro todas essas

melhorias ao plano estratégico da empresa.
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APENDICE A - Pesquisa aplicada nos colaboradores do Grupo Mateus

Questionario de avaliacao
Termo de consentimento:

O estudante Jodo Gabriel Almeida Lima, graduando do curso de administracdo na
Universidade Estadual do Maranhdo, orientado pelo Professor Me. Thiago Cardoso, convida
vocé a participar da pesquisa intitulada "Gamificagdo: uma andlise da implantacdo da
gamificacdo para melhoria do engajamento no processo de educacdo corporativa do Grupo
Mateus". Os colaboradores do grupo que aceitarem participar desta pesquisa precisam assinar
esse consentimento, autorizando a coleta de dados a partir da realizacdo deste questiondrio e
entrevistas. Os dados desta pesquisa sdo sigilosos, ndo sendo mencionados os nomes dos
participantes em nenhuma apresentacao oral ou trabalho escrito que venha a ser publicado. A
participacdo ndo oferece risco ou prejuizo ao participante. Se no decorrer da pesquisa o
participante resolver ndo mais continuar terd toda a liberdade de fazé-lo, sem que isso lhe
acarrete qualquer prejuizo ou constrangimento. O pesquisador compromete-se a esclarecer
quaisquer dudvidas ou questionamentos que eventualmente os participantes venham a ter no
momento da pesquisa ou posteriormente.

*QObrigatério
Sim

Nao

Idade

—

Sua resposta

Sexo

Masculino

Feminino

Qual a frequéncia vocé joga games?
Diariamente

Quinzenalmente



Mensalmente

Raramente

Nunca

Qual treinamento geralmente vocé se engaja mais em participar?
Treinamentos presenciais

Treinamentos na Niduu
SOBRE A NIDUU

Qual a nota que vocé daria para o aplicativo? *

Péssimo
1
2
3
4
5
Excelente
O aplicativo é de facil acesso? *
Muito dificil

DB W =

Muito facil
Como voceé avalia os recursos de gamificacio do aplicativo (pontos, ranking) do

ambiente utilizado? *
Péssima

DB W =

Excelente
Vocé acredita que os treinamentos realizados na Niduu contribuem para o seu

desenvolvimento? *
Pouco

)
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N =W

Muito
Depois que houve a implantaciao do aplicativo Niduu vocé consegue realizar mais

treinamentos dentro do Grupo Mateus? *

Nao

Vocé acredita que ficou mais engajado em realizar as atividades propostas na NIDUU

por conta de algum dos recursos gamificados (niveis, ranking, batalhas)? *

Discordo totalmente

Discordo

Nem concordo nem discordo

Concordo

Concordo totalmente

O que mais faz com que vocé se engaje nos treinamentos da Niduu?
Ranking

Pontos

Batalhas

Outro:
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APENDICE B - Pesquisa aplicada nos gestores da Universidade de corporativa, Geréncia de
RH e diretoria.

Questionario de avaliacao
Termo de consentimento:

O estudante Jodo Gabriel Almeida Lima, graduando do curso de administracdo na
Universidade Estadual do Maranhdo, orientado pelo Professor Me. Thiago Cardoso, convida
vocé a participar da pesquisa intitulada "Gamificagdo: uma andlise da implantacdo da
gamificacdo para melhoria do engajamento no processo de educacdo corporativa do Grupo
Mateus". Os colaboradores do grupo que aceitarem participar desta pesquisa precisam assinar
esse consentimento, autorizando a coleta de dados a partir da realizacdo deste questiondrio e
entrevistas. Os dados desta pesquisa sdo sigilosos, ndo sendo mencionados os nomes dos
participantes em nenhuma apresentacdo oral ou trabalho escrito que venha a ser publicado. A
participacdo ndo oferece risco ou prejuizo ao participante. Se no decorrer da pesquisa o
participante resolver ndo mais continuar terd toda a liberdade de fazé-lo, sem que isso lhe
acarrete qualquer prejuizo ou constrangimento. O pesquisador compromete-se a esclarecer
quaisquer ddvidas ou questionamentos que eventualmente os participantes venham a ter no
momento da pesquisa ou posteriormente.

*Obrigatorio
Sim

Nao

Idade

e

Sua resposta

Cargo:

Diretoria

Geréncia de RH

Coordenacdo da Universidade Corporativa.

SOBRE A NIDUU

Qual a nota que vocé daria para o aplicativo?
Péssimo
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[V, I SN OSI \)

Excelente
Vocé acredita que o aplicativo é acessivel para as pessoas com os mais diversos niveis de
conhecimento digital?
Sim
Nao
Qual era a expectativa antes da aplicacao do aplicativo no Grupo Mateus?
Sua resposta

|

£
< | i

Como vocé avalia a implantacio do aplicativo Niduu no processo de educacao

corporativa do Grupo Mateus? *
Sua resposta

[ | JJ

Quais os ganhos mais perceptiveis apds a implantaciao do aplicativo?
Sua resposta

[ | JJ

Como o aplicativo contribui para o processo de desenvolvimento das pessoas dentro da

Universidade Corporativa do Grupo Mateus?

Sua resposta

=]
< | 2]
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Vocé acredita que o processo de gamificacio do aplicativo contribui para o engajamento

dos colaboradores nos treinamentos propostos?

il

=]
< | 2]




