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A GAMIFICACAO ESTRATEGICA NA GERACAO Y
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RESUMO: A Gamificagdo Estratégica (GAME-E) é uma metodologia inovadora que é
aplicada em empresas, por um autor, tendo seu foco a inovacao e resolugdo de problemas
praticos vistos na organizacao ou fora dela. A Geragdo Y (GY) nasceu e vivenciou o surgimento
de redes sociais e videogames, com isso, ela esta imersa nesse mundo da tecnologia e inovagao.
Desta forma, questiona-se: De que forma é possivel explicar a relagdo da Geracdo Y com a
Gamificacdo Estratégica? Para responder esta pergunta, temos o seguinte Objetivo Geral:
analisar, na literatura sobre gamificacdo, a relacdo de dependéncia da Geragdo Y e com a
gamificacdo. Orientando o objetivo Geral, os objetivos especificos sdo: A) levantar uma
bibliografia sobre a gamificacdo estratégica, B) relacionar a gamificacdo com a gamificacdo
estratégica, C) explicar a utilizagdo da gamificacdo pela Geragdo Y, como forma de
dependéncia. Esta pesquisa é aplicada, explicativa, bibliografica, qualitativa-quantitativa e
telematizada. Como resultados chegamos que as pessoas utilizam os elementos de jogos na sua
vida para a resolucéo de problemas, porém, muitas vezes, ndo os sabem. Mesmo sem terem o
conhecimento da teoria sobre a gamificacdo, isso ndo exclui o fato de usarem, pois, a teoria
existe independente do seu conhecimento sobre ela.

Palavras-Chaves: Gamificacdo Estratégica. Gamificacdo. Geracao Y.

ABSTRACT: Strategic Gamification (GAME-E) is an innovative methodology that is applied
in companies, by an author, focusing on innovation and solving practical problems saw inside
this organization or outside it. Generation Y (GY) was born and experienced the emergence of
social networks and video games, with that, it is immersed in this world of technology and
innovation. Thus, one wonders, how is possible to explain the relationship of Generation Y
with Strategic Gamification? To answer this question, we have the following General
Obijective: to analyze the literature about Gamification, on the dependence Generation Y, as a
dependency way. Orienting the General objective, the specific objectives are, A) to raise a
bibliography on strategic gamification, B) to relate gamification to strategic gamification, C)
explain the use of gamification by Generation Y. This research is applied, bibliographic,
qualitative-quantitative, telematized. As a result, we found that people use the elements of
games in their lives to solve problems, but often do not know them. Even without having
knowledge of the theory about gamification, this does not exclude the fact that they use it,
because the theory exists regardless of their knowledge about it.
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1 Introducéo

A gamificacdo, de forma simples, € a utilizacdo de elementos que possamos encontrar
em jogos em um contexto sério, isso, nas palavras de Vianna (2013), constituindo-se em um
método que visa solucionar problemas reais do mundo empirico. As estratégias de gamificacéo
permitem que todas as pessoas atuem como protagonistas e coadjuvantes pois, esse método
ativo ajuda a promover o protagonismo e engajamento, uma vez que coloca as pessoas no centro
das discussfes abordadas. Considerando inimeros objetivos para esse framework, um dos
principais é incluir o publico alvo nas acfes desejadas, modificando comportamentos e
auxiliando as pessoas a conseguirem atingir resultados.

Muitos autores da gamificacdo apontam uma grande deficiéncia que ela tem para estudar
sua delimitagdo, por ela ser muito abrangente; portanto, existem poucas delimitacbes que
podem ser estudadas de forma mais aprofundada, como por exemplo, nas palavras de Bunchall
(2010), a falta de demarcacdo de estudos da gamificacdo para areas especificas deixando-a
ainda mais rica para estudos, assim, provocando um boom neste termo.

Apesar de que a Gamificacdo pode ser utilizadas em diversas areas, como por exemplo,
ensino, treinamentos, negocios, processos; ndo ha um aprofundamento sobre seus elementos
que facilite a sua aplicacdo nos diversos meios (OLIVEIRA, 2020). E olhando para essa lacuna
apontada na literatura, falta de delimitacdo do tema, que nasce a Gamificacdo Estratégica
(GAME-E), entendida como um processo assumido por um tomador de decisdes ao focar no
processo de inovacdo do seu negdécio a fim de resultar maiores vantagens a empresa; dessa
forma, pode-se dizer que a GAME-E ¢ definida pela utilizacdo de elementos de jogos por
autores em empresas, visando a inovacdo, praticidade de aces e engajamento do publico
interno e externo; dessa forma, possuindo elementos conceituais préoprios e aplicacdo bem
definida.

A GAME-E, assim como a gamificacdo em si, se diferem de jogos; por isso, uma
exposicdo conceitual facilita o trabalho de entender o que seriam os dois. Para Kapp (2012), o
jogo é um sistema em que os jogadores se envolvem em um desafio abstrato, definido por
regras, interatividade e feedback, que resulta em uma saida quantificavel e frequentemente
provoca uma reacdo emocional. A Gamificacdo, como vista acima, € a utilizacdo dos
mecanismos e elementos de jogos, diferenciando de utilizar jogos em momentos especificos.

A Geracdo Y (GY) se desenvolveu numa época de grandes avangos tecnologicos e
prosperidade econdmica (apds grandes crises econdmicas), e facilidade material, e
efetivamente, em ambiente altamente urbanizado (velocidade de transformacdes),
imediatamente ap0s a instaura¢do do dominio da virtualidade como sistema de interacdo social
e midiatica (surgimento das redes sociais), e em parte, no nivel das relagdes de trabalho (inicio
do trabalho remoto). A GY foi a primeira verdadeiramente nascida neste meio tecnoldgico.

Ressalta-se que essa Geracao nasceu imersa nos videogames, procurando-0s para a sua
diversdo; dessa forma, os elementos de jogos sdo percebidos e associados como incentivos
positivos para esta génese, uma vez que nasceram em um mundo globalizado, com transi¢oes
visiveis, apresentando uma nova forma de vida para a sociedade. O ser humano tem a
necessidade constante de diversdo, buscando os jogos para saciar esse momento. Os jogos
representam a vida de inimeras pessoas hoje em dia, justamente por seus elementos que 0s
tornam prazeroso e intuitivo.

Desta forma, entende-se que a GY é uma Geracdo com necessidade de recompensas,
feedbacks rapidos, medalhas, entre outros elementos de jogos, justamente por ter nascido em
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um ambiente que ja proporcionava todo esse amparo. Os componentes presentes em jogos
resultaram na formacéo e criagdo da Gamificagdo, mas devido a sua abrangéncia de espectro,
autores chegaram a delimitacdo de uma abordagem para a area empresarial, que é a
Gamificacéo Estratégica (GAME-E).

A estrutura deste trabalho é clara e direta, apresentando o estudo com 0s vieses
estudados neste artigo. J& na segunda secdo temos a ambientacdo do estudo com a exposicao
de diferentes autores sobre o tema, mostrando diferentes pontos de vista para que seja possivel
entender o core business deste estudo. Na terceira se¢do, percebemos que este estudo € aplicado
pois, pega teorias ja existentes e aplica na pratica para comprovar a agdo pratica das mesmas
em diferentes casos; bibliografica pois, necessita de pesquisa de obras presentes em artigos,
livros e discos; explicativa, uma vez que procuramos expor 0s motivos que venham esclarecer
os elementos relacionais entre a GY e a GAME-E, corroborando ao entendimento do fenémeno
estudado; qualitativa-quantitativa, dessa forma podemos mensurar resultados e trabalhar em
cima de hipoteses, tendo uma discussdo pela quantidade de objetos analisados e qualidade dos
mesmos; telematizada pois, muitas vezes s0 encontra a teoria presente para ser estudada em
ambiente online.

2 Ambientacao

Os jogos tém origens em tempos antigos e desde sua criacdo, eles suprem as
necessidades de diversdo. Com os avancos das ciéncias e da mentalidade social, os jogos foram
implantados em diferentes areas, chegando assim, ao meio empresarial (SALEN e
ZIMMERMAN. 2004); dessa forma, os games séo usados para diversas faixas etarias, géneros
e localidades.

A necessidade psicoldgica que o ser humano tem de diversdo é saciada com 0S jogos
que levam as pessoas a um estado de diverséo, tirando assim, o estresse causado pelo ritmo
estressante da vida contemporanea (VIANNA. 2013); dessa forma, os jogadores se sentem
extremamente empolgados a resolver novas formas de solucionar os problemas e dificuldades
presentes nos jogos. Esses fazem parte da maioria dos jovens, fazendo os mesmos sairem do
estresse causado por suas rotinas exaustivas, assim, 0s jogos sdo vistos como uma valvula de
escape da realidade estressante, para pessoas dessa faixa etaria, levando-os a um ambiente
divertido.

Mesmo havendo uma dicotomia entre o velho e o novo, a Geragédo anterior com a GY,
0s jogos sdo utilizados independentemente da consciéncia de suas regras e elementos e sua
aplicacdo no mundo corporativo é tdo antiga quanto a propria aplicacdo da estratégia. Nesse
sentido, este trabalho respalda sua interacdo conceitual e pratica na busca de elucidar pontos
ainda ndo tdo claros quanto deveriam.

3 Métodos

O processo de producdo cientifica, assim como nos jogos com qualquer sentido, é
embasado em métodos para se chegar a um determinado fim. Este trabalho também foi
elaborado a partir da aplicacdo de métodos que possibilitaram a realizacdo da pesquisa e
constituicdo do artigo, seguindo o procedimento da pesquisa aplicada em funcéo do seu carater
pratico, pois permitird sua utilizacdo no ambito pessoal quanto profissional (MARCONI e
LAKATOS. 2017). Da mesma forma, utilizamos a pesquisa bibliografica, mae de todas as
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pesquisas, como forma para melhor se posicionar ante o tema elaborado, facilitando “a
identificacdo dos principais trabalhos em meio a uma grande quantidade de possibilidades que
permeiam a produgdo cientifica mundial” (TREINTA et al. 2014).

Como investigacao explicativa aplicada neste trabalho, o foco principal foi possibilitar
uma melhor compreensdo do fato estudo com a devida justificativa do posicionamento dos
elementos — constantes e variaveis — aqui estudados. (GIL. 2017). Complementando o conjunto
de métodos utilizados, apontamos ainda para a pesquisa telematizada, pois utilizamos dos meios
da rede mundial e sua interagdo com os mais variados sitios de pesquisas cientificas e suas
publicacOes, especialmente as de utilizacdo universal, para a contribuicédo efetiva do conjunto
de dados necessarios a coleta e analise dos dados (MORESI. 2003).

3 Base Tedrica

Para ser motivador, um jogo deve permitir a seus jogadores sentirem-se constantemente
estimulados, mas a faganha sé se torna possivel quando é realizada uma adequada avaliacao de
suas habilidades frente as missdes que precisam cumprir. (VIANNA. 2013); com isso, vemos
que a utilizacao de jogos pode se dar por seu carater motivador. Tendo isso em mente, 0 uso de
jogos tem o potencial de crescimento em varios aspectos e sem uma possivel falha para sua
queda. A gamificacdo ndo pode ser como jogos, ela tem que ser estruturada, tem que ter objetivo
claro, tendo suas necessidades saciadas, visando o fator planejamento, com seus os fatores
estratégicos encaixados.

Ha a necessidade de um planejamento em todas as empresas, justamente pela obrigacéo
que elas tém de ser conhecidas por todos os envolvidos, os shareholders; porém, nem sempre o
conhecimento de um planejamento foi visto como necessidade em uma organizacdo e isso
passou a ocorrer com maior intensidade “apenas a partir da segunda metade do século XIX e
da consequente conformacéo dos primeiros mercados de massa que exigiam definicdes claras
guanto a escala e ao escopo de atuagcdo — comecou-se a considerar a logica empresarial como
sendo também — passivel de planejamento” (VIANNA. 2013, p.41), demonstrando que as
forcas e fraquezas de uma pessoa (fisica ou juridica) necessitam ser conhecidas para que, de
forma macro, se abra ao ambiente e mostre as oportunidades e ameacas.

A gamificacdo é por esséncia um objeto planejado e estruturado, assim como a
estratégia. Mesmo reconhecendo que a atual sociedade esta vivendo o boom da utilizacdo do
termo estratégia, essa palavra serve de maneira ampla e complexa, mas com objetivos simples
para a populacdo. O Iéxico popular origina-se do constante uso de jogos e essa imersao nesse
mundo nos leva a uma utilizacdo empirica de estratégias com a finalidade de vencer o oponente
(OLIVEIRA et al. 2020). Esses elementos dinamicos precisam ser de conhecimento dos
colaboradores e Game-Estores (jogos, filmes infantis, livros infanto-juvenis, histérias em
quadrinhos), isso, para mostrar sua importancia nas praticas organizacionais.

A Gamificacdo ndo é a aplicacdo de jogos em contexto ndo jogo, ela ndo se resume
apenas a isso, na figura 1, vemos os elementos presentes no conceito de jogo (KAPP. 2012),
como um sistema em que os players se envolvem em um desafio abstrato, definido por regras,
interatividade e feedback, que resulta em uma saida quantificavel e frequentemente provoca
uma reac¢do emocional.

Elemento Caracteristicas



Sistema
Jogador
Desafio

Abstrato

Regras

Interatividade

Feedback

Saida qualificavel

Reacao Emocional
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Sistema é entendido como um conjunto de elementos interconectados, em que o que
ocorre com um deles influéncia, direta ou indiretamente, 0s outros.

Os jogos envolvem uma pessoa interagindo com o jogo, sozinha ou com outros
jogadores. A pessoa que interagem diretamente com um jogo é chamada de jogador.

O sistema de elementos do jogo tem a fun¢do de desafiar os jogadores a cumprir
objetivos que, geralmente, ndo sdo faceis.

Os jogos normalmente envolvem uma abstracéo da realidade que ocorre no espaco do
jogo. Significa que o jogo contém elementos de situagdes reais, ou a esséncia delas, mas
ndo chega a ser uma réplica da situacéo real.

Definem o comportamento dos jogadores. Elas sdo as estruturas que permitem com que
o desafio abstrato funcione e definem a sequéncia do jogo, as condi¢des de vitdria e o
que é valido ou ndo dentro do espaco do jogo.

Jogos envolvem interac@es entre jogadores, ou com o sistema do jogo ou com o contedido
apresentado, ou tudo isso simultaneamente.

E a resposta que eles fornecem continuamente aos jogadores, que normalmente é
instantanea, clara e direta. Os jogadores podem mudar seu comportamento perante o0 jogo
com base no feedback que recebem, tanto positivo como negativo.

Os jogos sdo projetados de forma a permitir que o estado de vitdria seja quantificavel.
Um jogo bem projetado é capaz de informar ao jogador quando ele ganhou ou perdeu,
sem ambiguidades. Sempre hd um escore, nivel ou estado para a vitoria que define essa
saida.

Desde o triunfo da vitoria até a agonia da derrota, normalmente uma vasta quantidade de
emocdes entram nesse processo. A emogdo, ou talvez estado, que mais frequentemente
observamos é o prazer de jogar, que aqui chamamaos de diversdo.

Figura 1 — Elementos conceituais de jogos
Fonte: Oliveira, Santos, Farias (2020)

A Gamificacdo tem suas peculiaridades, ela € muito abrangente e tem um problema por
isso, ndo ha estudos especificos para ela, devido sua falta de delimitacdo. Pode ser usada em
varios ramos, como a educagdo, empresas, vendas, apresentacfes. Com isso, ao identificar a
oportunidade de delimitar a utilizacdo da Gamificacdo para o meio estratégico (OLIVEIRA.
2020), posicionou-a como processo assumido pelos tomadores de decisdo em utilizar
mecanismo de jogos com o objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar interesse
em um publico especifico.

Para definir GAME-E € necessario entender o que é Estratégia Organizacional (EO),
com isso, a presenca da figura Conceitos de Estratégias por autor, Ano de Publicacéo e Pagina
com seus conceitos nos serve de grande apoio.

Autor

Mintzberg,
Ahlstrand e
Lampel

Bignetti e Paiva

Serra

Zaccarelli

Conceito Pub.
Pag.

Estratégia é um plano ou algo equivalente, uma dire¢do, um guia ou curso de 2000
acdo para o futuro, um caminho para ir daqui até ali ... um padrdo, isto é, p. 17
consisténcia de comportamento ao longo do tempo ... é uma posicéo, isto é, a
localizacdo de determinados produtos em determinados mercados.
Estratégia é o processo assumido pelos tomadores de decisdo, isto é, pelos atores 2002
localizados no topo da organizagdo. A estratégia, como tal, se caracteriza por  p. 107
distintos padrdes de acéo e depende de como os tomadores de decisdo percebem
0 ambiente e interage com atores externos.
Estratégia é a determinacdo de metas e dos objetivos basicos a longo prazo de 2003
uma empresa, bem como a adogéo de cursos de acdo e alocacdo dos recursos p.5
necessarios & consecucdo dessas metas.
Estratégia € um guia para decisdes sobre interacdes com oponentes, de reacfes 2003
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imprevisiveis, que compreende duas partes: acGes e reacdes envolvendo p. 73
aspectos do negocio; preparacdo para obter vantagens nas interagdes.

Meireles O caminho escolhido para se alcancgar os objetivos da organizacdo, ou seja, 0s 2004
conjuntos imaginados de eventos que se pretende alcancar em alguma época p. 52
futura, ou deles se aproximar. E o produto do processo de planejamento
estratégico. E um conjunto de decisdes que orientam das agdes a serem tomadas
pela organizagdo. [...] caminhos para se alcancar vantagem competitivas junto
aos consumidores e diferenciais mercadolégicos que melhorem o
posicionamento da empresa frente aos concorrentes.

Hafsi e Estratégia é de fato uma arte de arbitragens e de ponderacOes entre critérios 2008

Martinet diversos onde se trata de fazer escolhas e compromissos que permitem realizar p.
uma trajetdria de desenvolvimento singular conservando ao mesmo tempo graus 114
de liberdade suficientes e riscos aceitaveis.

Figura 2: Conceitos de Estratégias por Autor, Ano de Publicacéo e Pagina
Fonte: Farias (2010), com adaptacfes

Ao observar a estrutura da estratégia, Farias (2010) aponta para cinco elementos chaves
e indispensaveis na constituicdo tedrica e pratica que sdo: Atores, Objeto, Alcance, Periodo e
Resultado, cujo atores séo os tomadores de decisdo, 0 objeto 0s instrumentos para a elaboracao
da estratégia, o alcance constitui-se na penetragdo que a estratégia terd, o periodo como a face
temporal com que o estratagema necessita para atingir seus objetivos e o resultado,
demonstrando as consequéncias conseguidas com a aplicacdo da estratégia. Dos conceitos
apontados sobre estratégia, temos o seguinte resultado:

Autor Atores Objeto Alcance Periodo Resultado

Serra Diretoria  Planejamento Empresa  Temporal Sistema de Game-
Estdo

Mintzberg et al. Diretoria  Planejamento Mercado  Temporal DO

Hafsi/Martinet Diretoria  Tomada de decisdo Empresa  Atemporal  Vantagem
Competitiva

Bignetti/Paiva Diretoria  Tomada de decisdo Mercado  Atemporal  Sistema de Game-
Estdo

Zaccarelli Diretoria  Tomada de decisdo Mercado  Atemporal  Vantagem
Competitiva

Meireles Diretoria  Tomada de decisdo Mercado  Temporal Vantagem
Competitiva

Figura 3: Percepcéo sistémica dos conceitos de estratégia.
Fonte: Farias (2010), p.30

A GAME-E tem seus proprios elementos conceituais que facilitam seu estudo e
compreensdo sobre onde e porque sera aplicada. Com isso, na Figura Elementos conceituais de
Gamificacdo Estratégica, temos a explicacdo dos elementos conceituais dessa metodologia.

Elemento Caracteristicas
Tomadores de  S&o os atores, as pessoas que vao planejar o que sera gamificado.
deciséo
Objeto E a utilizagdo dos mecanismos de jogo, sempre visando a inovagéo (neste livro, a inovagéo
é a resolucao de problemas préticos e engajamento de equipe).
Alcance Penetracdo da estratégia gamificada, como visto ela abrange ambiente interno e externo.

Periodo Esta parte mostra a importancia de sempre refazer a estratégia, € atemporal.
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Resultado Deve sempre ser a Vantagem competitiva, vindo com inovacao, assim, necessitando menos
tempo para que o problema que a equipe apontou seja selecionado e resolvido, também,
menos tempo para efetivar o engajamento do publico almejado.

Figura 4: Elementos conceituais de Gamificacdo Estratégica
Fonte: Oliveira (2020)

A GY compreende as pessoas que nasceram a partir de 1978 (VELOSO et al. 2008);
esse grupo corresponde a pessoas que nasceram e se desenvolveram numa época de grandes
avancos tecnoldgicos e prosperidade econdmica em ambiente altamente urbanizado,
imediatamente ap0s a instauracdo do dominio da virtualidade como sistema de interacdo social
e midiatica e em parte, no nivel das relagdes de trabalho.

Esta Geragdo possui outro conceito de trabalho, baseado em um contrato psicoldgico
diferente do que foi estabelecido pelos seus antecessores. Mais do que uma fonte econdémica, 0
trabalho é fonte de satisfacdo e aprendizado. Esta mudanca altera o entendimento de carreira,
promocdo, estabilidade e vinculo profissional, aspectos relativos a vida organizacional
bastantes valorizados pelas GeracOes anteriores (LOMBARDIA et al. 2008; VELOSO et al.
2008). Nesta perspectiva, vemos que as organizagdes tiveram que mudar, principalmente a sua
abordagem interna para reter funcionarios. GAME-E entra como fonte base para satisfazer essa
necessidade.

Analise

A gamificacdo corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados com a finalidade
de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico
(VIANNA et al. (2013); ao somar esse
conceito com o conceito de Bignetti e Organizages (Conjunto de Pessoas)
Paiva (2002, p.107) esse discorrendo ser a
estratégia 0 processo assumido pelos
tomadores de decisdo, isto €, pelos atores Esmatégia
localizados no topo da organizacdo. A
estratégia, como tal, se caracteriza por
distintos padrdes de acdo e depende de
como os tomadores de decisdo percebem o
ambiente e interagem com atores externos.  Figura 5: Intercessdo da Gamificacdo Estratégica
Deixa-nos claro que se trata de um  Fonte: Osautores
procedimento com que os atores principais, ou seja, os tomadores de decisdo — diretoria,
determinam padrdes como a instituicdo se portara ante ao cenario incerto, passando fortemente
pelo viés que esses atores possuem da organizacgdo, do cenario e de si mesmo.

Ao somar os termos desses conceitos, ha o resultado principal dessa pesquisa, a
definicdo de uma nova visdo, a GAME-E, que é correspondente ao processo assumido pelos
tomadores de decisdo em utilizar mecanismos de jogos com o objetivo de resolver problemas
praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico. A GAME-E, como tal, se
caracteriza por distintos padrdes de acdo e depende de como os tomadores de decisao percebem
0 ambiente e interage com atores externos.

Assim, verificando a Figura 5, temos que na figura Intercessdo da Gamificacdo
Estratégica, apresenta um espaco amostral no qual as organiza¢des, entendido como um
conjunto de pessoas que estdo conjugadas por um interesse em comum e dentro desse espaco
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amostral, € constituida, havendo dois eventos que sdo o0s conjuntos de Estratégia e de
Gamificacdo, tendo a estratégia como instrumento planejador, e a parte lddica, visual e com
facil associacdo com a da Gamificacdo. Da mesma forma, a Gamificagdo tem sua parte que
abrange a utilizacdo em contextos empresariais apontando aos desafios, obstaculos resultados
e recompensas aos seus participantes; desta forma, sua interseccdo Game-Era a GAME-E, que
fica entendida como a utilizacdo de elementos de jogos em um contexto empresarial com a
finalidade de solucionar problemas praticos, engajar pessoas e Game-Erar vantagem
competitiva nas organizacdes que a adotam.

A estratégia é um termo muito abrangente, especialmente no meio organizacional, e
uma de sua compreensdo € o fato de que ela pode ser entendida a partir de conceitos variados,
porém complementares; assim, podendo deixar o leitor livre para sua interpretacdo. Importante
notar que a estratégia, especialmente o foco dotado por Mintzberg, parte de um conhecimento
parcial do cenario, o que o coloca em uma posi¢do de jogada (game).

A gamificagdo, como vista neste estudo, abrange diversos setores, ndo especificando
suas caracteristicas e meios de aplicacdo para cada area, sendo assim, ineficiente para o
entendimento de seus conceitos quando vista de forma Genérica. Ndo obstante ao fato da
Generalidade conceitual, foi constatado que a parte dindmica e ladica da estratégia
organizacional possui relacdo inconfundivel com a gamificacéo aplicada em meio empresarial.
Essa constatacdo observou-se na familiaridade dos elementos da estratégia e da gamificacao,
Atores, Objeto, Alcance, Periodo e Resultado.

Com essa visualizacdo, pode-se criar a GAME-E, que ja foi conceituada neste estudo.
Ela é a interseccdo de dois conjuntos teoricos, porem, com necessidade de criar sua propria
teoria. Ademais, esse resultado sé foi possivel quando se assume que esses subconjuntos estao
inseridos em um grupo de pessoas (a estratégia e a gamificacdo) que necessitam ser elaboradas
por atores principais no desenvolvimento do jogo — estratégia.

De acordo com Farias (2010, p.39) foram observados elementos que fazem parte dos
conceitos de estratégia, sdo eles expostos nesse fragmento que Oliveira (2020) destacou aos
mesmos elementos conceituais da Estratégia e da Gamificacao, assim, somando as teorias para
chegar ao resultado da GAME-E, esses elementos sdo:

Atores (aqueles que estdo aptos a formulacdo e tomada de decisdo estratégica, alta
administracao/diretoria); Objeto (tendo a inovagao como o foco principal da estratégia);
Alcance (ou a penetragdo que a estratégia proporcionara & empresa, ou seja, 0 mercado
serd seu alcance maior); Periodo (atemporal, em virtude de que a estratégia
implementada ndo deve possuir data pre-determinada de duracédo, passando por revisées
e adequacOes necessarias para a extracdo continuada de vantagens do mercado);
Resultado (deve ser sempre a vantagem, vantagem essa que dotard a empresa de poder
de sobrevivéncia, crescimento e desenvolvimento).

Essa perfeita condicdo de similitude revela a intensa formacdo do game com a estratégia
e sua aplicacdo perfeitamente condicionadas as técnicas de elaboracdo e aproveitamento no
campo empirico virtual ou real, fortalecendo a conceituacdo da estratégia, passando para o
campo da GAME-E. Tendo suas relacdes discutidas e fundamentadas neste artigo, apresentando
um campo rico para aplicacdo em empresas que visam a inovagao em Seus processos e projetos.
A Gamificacdo Estratégica, se apresenta como a ponte mais efetiva para essa ligacdo, tendo
conceitos e caracteristicas proprias.
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Conclusao

A gamificacdo (estratégica) tem se tornado evidente a cada momento que novas
Geracdes véo aparecendo, mudando a cultura anterior em uma nova cultura ao incorporarem
novos formato de percepcdo Geral, inclusiva de vida e relacionamento. Nesse contexto,
procuramos desvendar como explicar de forma que seja facil o entendimento que ocorre entre
a Geragdo Y (GY) e a Gamificacdo Estratégica (GAME-E) e sua relacdo pontual (estreita) ou
Geral (ampla). Nesse momento, foi-nos dedicado intenso trabalho na construcdo de um
conjunto de dados que demonstrasse a dependéncia dos elementos principais da gamificacao
sobre a GY e, para isso, apontamos 0s seguintes achados:

O primeiro objetivo especifico corresponde ao levantamento das publicacBes sobre
gamificacdo; nesse sentido, temos a ocorréncia de um grande aumento no estudo sobre a
gamificacdo, podendo ser fonte de um grande conhecimento por parte da sociedade para este
tema, especialmente a sociedade cientifica e académica; porém, a qualidade dos estudos ainda
é duvidosa, uma vez que confundem a gamificagéo (que € a aplicacdo dos mecanismos de jogos
na vida real) com a aplicagéo de jogos. Essa confusdo pode Game-Erar erros na aplicacdo desse
método, assim, fazendo com que aplicadores questionem sua aplicabilidade.

A literatura sobre a GY € muito abrangente, preocupando-se com o mercado de trabalho
em sua esséncia, uma vez que sdo pessoas mais dindmicas e possuem seus proprios interessem
e muitas vezes discordam com os interesses das organizagdes que trabalham, fazendo que
mudem diversas vezes de trabalho, dando a impressao de que essa Geragdo esta mais voltada
ao instrumento empirico de ‘tentativa-e-erra’ que propriamente dita ao formalismo institucional
que requer as organizaces, especialmente as empresariais.

A GAME-E ¢é um termo novo que surgiu da necessidade que estudiosos viram em
delimitar a utilizacdo de elementos de jogos em contexto ndo-jogo. A literatura sobre este tema
é pouca, devendo ser explorada e aperfei¢coada, pois constitui-se no novo boom (ou até mesmo
modismo) da Administracdo e até mesmo de areas afins que estudam a forma como atingir
melhores resultados para as organizacdes, incluindo uma acdo de coopeticdo, aliancas
estratégicas ou simplesmente, cooperacao centrada em determinadas core competence.

O segundo objetivo especifico nos levou para um relacionamento entre as teorias da
gamificacdo e da estratégia a fim de Game-Erar a gamificacao estratégica e, para tanto, partimos
do fundamental, ou seja, do Geral para o especifico, relacionando os conceitos essenciais de
estratégia e gamificacdo a fim de se chegar a um bom entendimento conceitual de GAME-E.

Desta forma, foi possivel entender que o conceito de GAME-E surgiu a partir da fusdo
de duas teorias muito abrangentes e fortes, a estratégia organizacional e a gamificacéo, servindo
de base de entendimento ao universo empresarial, académico e organizacional, especialmente
0 publico, dando conformacéo aplicavel a situacdes onde a necessidade lidica as estratégias
necessarias ao desenvolvimento institucional vai além da compreensdo da elaboracdo e
aplicacdo de estratégias e Geragdo de vantagem competitiva.

Foi constatado ainda que as pessoas utilizam a teoria da GAME-E mesmo sem ter a
nocao de que estdo a utilizando; isso acontece devido a teoria existir em um campo restrito de
conhecimento, o académico e cientifico. Apesar das pessoas saberem ou ndo dos pressupostos
béasicos e/ou avancados sobre GAME-E, sua aplicacdo seria mais simples e facil caso houvesse
a compreensdo de seus elementos, caracteristicas e limitacdes, tanto tedrica quanto pratica
empresarial.
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Por fim, o terceiro objetivo especifico nos remete ao fato da necessidade em explicar a
utilizacdo da gamificacao pela GY, como forma de dependéncia. As pessoas que hoje entram
no mercado de trabalho nasceram em um mundo conectado, com videogames, entdo, 0s
elementos presentes em redes sociais e jogos estéo presentes na mente dessas pessoas. A relacao
entre a GAME-E e GY ¢ efetiva pois, apresenta 0s elementos que essas pessoas associam a
diversdo, lazer e competitividade em contextos que podem gerar vantagens competitivas as
organizacOes que adota essa técnica inovadora.

Com certeza, ainda € muito rudimentar a utilizacdo da gamificacdo no ambiente
empresarial (de forma geral) em virtude de que essa técnica ainda ndo passou por um crivo de
conhecimento geral e especifico quanto a sua teorizacdo e confirmacdo de resultados que
suplantem os elementos de custo em sua elaboracdo, utilizacdo e resultados obtidos a partir
desta. Entretanto, € visivel que instituicGes que se sobressai em seus ramos de negocios,
especialmente as organizacdes de tecnologia, tem procurado utilizar 0 mais possivel essas
técnicas pois, sdo sabedores que os elementos da gamificacdo se coadunam perfeitamente com
os elementos da estratégia, gerando uma situacao ideal para o desenvolvimento das estratégia
organizacionais e sua encarnacdo no ambito organizacional gerando, dessa forma, maiores
possibilidade de fortalecimento da cultura organizacional e de vantagem competitiva perante o
mercado. Por essa razdo, vale o estudo mais aprofundado da gamificacdo com a estratégia e sua
aplicagdo conjunto nédo apenas olhando o fator humano como foco de estudo, mais como a
geracdo de valor para a empresa, seus clientes e colaboradores.
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