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RESUMO: Esta pesquisa surge da indagagdo central que questiona: como a gamificagdo tem
se constituido enquanto ferramenta de ensino-aprendizagem no ambiente corporativo?. Para
tanto, teve como objetivo construir um panorama dos estudos nacionais produzidos pela
comunidade académica sobre a gamificacdo no ambiente corporativo. Este estudo caracteriza-
se como uma pesquisa de abordagem qualitativa com delineamento bibliografico e andlise
bibliométrica. A busca do corpus da pesquisa se deu em duas importantes bases de dados
brasileiras: a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) e o Catalogo de
Teses e Dissertagdes da Capes. Os resultados revelaram que a gamificacdo tem ganhado
destaque nas produgdes cientificas brasileiras, evidenciando seu potencial como uma
ferramenta educacional eficaz. Seu impacto ¢ particularmente notavel no aprimoramento do
processo de ensino-aprendizagem de colaboradores em ambientes corporativos, contribuindo
para o desenvolvimento de habilidades e competéncias de forma inovadora e envolvente.
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ABSTRACT: This research stems from the central inquiry: how has gamification been
established as a teaching and learning tool in corporate environments? Accordingly, the study
aimed to provide an overview of national academic research on gamification within corporate
settings. This investigation adopts a qualitative approach, characterized by bibliographic
research and bibliometric analysis. The research corpus was gathered from two major
Brazilian academic databases: the Brazilian Digital Library of Theses and Dissertations
(BDTD) and the CAPES Theses and Dissertations Catalog. The findings reveal that
gamification has gained increasing prominence in Brazilian scientific literature, highlighting
its potential as an effective educational tool. Its impact is particularly significant in enhancing
the teaching and learning processes of employees in corporate environments, contributing to
the development of skills and competencies in an innovative and engaging manner.
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1 INTRODUCAO

Observa-se, nos ultimos anos, um movimento crescente na busca pela qualificagdo
profissional por meio de programas, cursos, seminarios € treinamentos, ou seja, a necessidade
de formagdo em seus diferentes aportes. Especificamente no ambiente corporativo,
considerando o atual cenario competitivo organizacional, encontra-se no topo dessa busca, no
intuito de obter melhores resultados a partir de investimentos no capital social e intelectual.

Nesse contexto, emerge uma discussdo sobre o uso das tecnologias para a obtencdo
dessa formacdo, envolvendo a problematica da constante necessidade de atualizagdo e a
rapida defasagem de profissionais que deixam de agregar valor para a organizagao, em termos
de competéncias técnicas e comportamentais.

Marisa Eboli (2004) enfatiza que a gestdo do conhecimento e a gestdo de
competéncias sao essenciais para que as organizacdes possam antecipar as mudangas do
mercado e alcancar uma vantagem competitiva. Ela destaca a importancia de escolher
ferramentas de ensino-aprendizagem adequadas para treinar colaboradores, visando nao
apenas resultados organizacionais, mas também o crescimento individual de cada pessoa.

Nessa perspectiva, a gamificagdo pode ser uma Otima alternativa, ao tratar da
“aplicagdo de mecanicas do universo dos jogos em praticas corporativas” (Barbosa, 2022).
Ademais, segundo Izabela Linke (2023), a gamificagdo no ambiente corporativo ‘“visa
transformar tarefas, processos e treinamentos em experiéncias envolventes e motivadoras,
inspiradas em conceitos de jogos™.

Diante do breve contexto apresentado, a pesquisa surge da indagacdo central que
questiona: como a gamificagdo tem se constituido enquanto ferramenta de ensino-
aprendizagem no ambiente corporativo? Para tanto, o presente artigo visa construir um
panorama dos estudos nacionais produzidos pela comunidade académica sobre a gamificagao
no ambiente corporativo. E 0s objetivos especificos sdo: a) compreender os elementos
conceituais e operacionais que constituem a gamificacdo; b) mapear e analisar a producao
académica em teses e dissertacdes, defendidas em programas brasileiros de pos-graduacao
que versam sobre o tema; c) identificar as implicagdes do desenvolvimento da gamificacao
como ferramenta de ensino-aprendizagem no treinamento corporativo.

A pesquisa mostrou potencial e importancia, tanto para as discussdoes na esfera
empresarial, quanto no contexto educacional. Pois, de um lado requer buscar potencialidades
dos colaboradores e a eficiéncia operacional, e do outro, atua na area da Informatica
Educativa e suas discussdes sobre o uso da tecnologia como estratégias de ensino
aprendizagem dentre outras. Desse modo, este estudo possui relevancia académica e social
para produgdo cientifica, na obten¢do de um panorama do que se investigou sobre o tema.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os jogos digitais sdo uma forma de entretenimento bastante popular entre publicos de
todas as idades. De acordo com a Pesquisa Game Brasil® (2024) em sua 11° edi¢do, cerca de
85,4% dos brasileiros consideram os jogos digitais uma das suas principais formas de
entretenimento. Ademais, € crescente as discussdes sobre como os games tém se efetivado
como poderosas ferramentas para potencializar aprendizagens em diversas d4reas do
conhecimento.

Essa discussdo traz a tona caracteristicas da sociedade atual, que encontra-se imersa na
cultura digital, no uso generalizado da tecnologia em todas as esferas da vida humana, tais

5 Pesquisa Game Brasil se consolidou no mercado como o principal mapeamento sobre o consumo de jogos
eletronicos em nosso pais, € em 2024 chegando na sua 11? edigao.



como: comunicagao, acesso a informacao, lazer, educagdo dentre outros. Ou seja, a evolugao
humana est4 intrinsecamente ligada a esses avangos tecnoldgicos, modelando a sociedade e
criando um novo cenario cultural. A partir desse contexto a gamificacao tem assumido um
papel importante na sociedade, desse modo, torna-se fundamental compreender os elementos
conceituais € operacionais que constituem a gamificagao.

2.1 Origem da gamificacao

Apesar de recente, a gamificagdo tem origem antiga, em 1972, Charles A Coonradt,
considerado o “avé da Gamificacdo” pela Forbes, escreveu ‘The Game of Work’, best-seller
que sugeriu que diversdo e jogos poderiam ser a resposta para retomar o engajamento dos
funciondrios nas empresas. Na década seguinte, a América Airlines langa o primeiro
programa de fidelidade continuo do mundo, o que incentivava as pessoas a continuarem
comprando passagens com eles enquanto acumulavam pontos que poderiam ser trocados por
recompensas.

A origem do termo Gamificagdo vem de um programador inglés chamado Nick
Pelling, que cunhou o termo em 2002. Mas foi somente em 2008 que comegou a se
popularizar de fato. A medida que a tecnologia avangou, as empresas comegaram a perceber o
potencial da gamificacdo como uma estratégia eficaz para envolver e motivar clientes.

Desde entdo, plataformas gamificadas foram desenvolvidas para tornar o aprendizado
mais envolvente, para motivar as pessoas a adotarem habitos saudaveis, para engajar
consumidores em campanhas de marketing e para aprimorar as habilidades dos funcionarios
por meio de simulagdes e desafios interativos, se tornando uma abordagem poderosa e
inovadora, transformando a maneira como interagimos e nos envolvemos em uma ampla
gama de atividades.

2.2 Conceitos sobre a gamificacio

Embora o conceito de gamificagdo ainda ser recente na educagdo, do qual, faz parte do
rol de novas abordagens propostas para as estratégias do segmento, faz-se necessario adotar
um termo conceitual, para direcionar a compreensdo de seus elementos no ambiente de
aprendizagem. Para tanto, vejamos o que diz Murr e Ferrari:

A gamificacdo, tradugdo do termo em inglés “gamification”, pode ser
entendida como a utilizagdo de elementos de jogos em contextos fora de
jogos, isto ¢, da vida real. O uso desses elementos — narrativa, feedback,
cooperacao, pontuagdes etc. — visa a aumentar a motivagao dos individuos
com relagdo a atividade da vida real que estdo realizando. A gamificacdo
usa a estética, a estrutura, a forma de raciocinar presente nos games, tendo
como resultado tanto motivar a¢des como promover aprendizagens ou
resolver problemas, utilizando as estratégias que tornam o game
interessante. Estas s30 as mesmas usadas para resolver problemas internos
ao jogo, mas em situacdes reais. (MURR; FERRARI, 2020, p.7,8)

Na gamificacdo, o jogo ¢ deslocado da fungdo de distragdo, tem seu conceito
ressignificado e assume novo papel e importancia na sociedade, uma vez que tem influéncia
no desenvolvimento sensorial, psicomotor e cognitivo do individuo e precisa, neste contexto,
ter seu papel exclusivo de distracao repensado (NAVARRO, 2013).

No ambito empresarial também estd presente o mundo da gamifica¢do, sendo que
aplica seus conceitos na elaboragao de plataformas voltadas para clientes de diversas areas do



conhecimento, sendo elas treinamento e capacitagdao, marketing, vendas, inteligéncia e outras
(CLEMENTI, 2014). Entretanto, a gamificacdo ainda necessita de maiores estudos para
delimitar claramente seu alcance, conhecer seus efeitos, contextualizar suas finalidades e suas
particularidades.

2.3 O uso da gamifica¢io no ambiente corporativo

Conforme sustenta Lévy (2005) a diversidade de técnicas, e praticas, formas de
pensamento desenvolvem-se com o crescimento do ciberespago. A vista disto, ele surge, por
meio da interconexdo da rede mundial de computadores, a internet. Assim sendo, ha uma
transformacgdo sociocultural, projetado pelo surgimento das Tecnologias Digitais (TD),
fazendo com que os processos educacionais evoluam.

Nessa perspectiva, o desenvolvimento de elementos de jogos digitais com o uso da
gamificacdo, visa assistir a constituicdo de praticas pedagdgicas inovadoras. Fazendo assim,
como que o processo de ensino e aprendizagem cres¢a a partir da gamificacao, qual se
entende como a inclusdo de elementos de jogos digitais em atividades que necessariamente
ndo resultam em um jogo.

Destina-se a melhorar o desempenho de profissionais nas fungdes que ja
exercem ou a capacita-los para outras fungdes, em geral, de maior
dificuldade. Este tipo de programa nao se destina a formagao de executivos
para exercerem fungdes gerenciais de alto nivel, mas ao aperfeicoamento de
profissionais em assuntos técnicos. (LACOMBE, 2011, p.389).

No ambiente corporativo, o processo de ensino e aprendizagem ¢ fundamental para o
desenvolvimento de pessoas, desse modo, ¢ importante salientar a diferenga entre treinamento
e desenvolvimento. De acordo com Chiavenato (2014), o treinamento quando aplicado ¢
orientado para o presente e pode estar focado no cargo onde visa melhorar as habilidades e
competéncias relacionadas ao desempenho. Enquanto o desenvolvimento de pessoas visa
preparar o individuo para os futuros cargos que ele ocupe na empresa consoante as exigéncias
requeridas pela fungdo.

Nesse prisma, o treinamento pode ser visto, como uma forma de adequar o individuo
a0 cargo que ocupa na empresa, € como um meio para o colaborador melhorar o desempenho
nas tarefas diarias. Esteves & Meirifio (2015), corroboram ao definir o treinamento como um
jeito de desenvolver aptiddes nos colaboradores para que se tornem mais produtivos, criativos
e inovadores, com o proposito de melhor contribuir com os objetivos organizacionais,
tornando-se, assim, mais proveitoso para a organizagao.

Nessa conjuntura, o processo de gamificagdo € o meio que atribui uma mecanica de
inclusdo dos jogos, onde tem o objetivo de envolver, motivando as pessoas a resolverem os
problemas ou situagdes dispostas no jogo.

3 METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, o qual
buscamos “aprofundar a compreensao dos fenomenos que investiga a partir de uma analise
rigorosa e criteriosa desse tipo de informacdo” (MORAES, 2003, p. 191). Trata-se de uma
pesquisa bibliografica que se valeu de técnicas ancoradas em elementos quantitativos por
meio da analise bibliométrica (Pereira et al, 2018). Segundo Pritchard (1969, p. 349),
bibliometria sdo “[...] todos os estudos que tentam quantificar processos de comunicagdo
escrita [...]”, o que remete a conotagdo de andlise estatistica dos referenciais bibliograficos.



Assim, identificamos o que foi produzido de conhecimento pela comunidade cientifica sobre a
gamificacdo, além de avaliarmos as principais tendéncias da pesquisa sobre esse tema. Para a
analise e interpretagdo dos dados, utilizamos os elementos operacionais propostos por Bardin
(2016), com a analise de conteudos que prevé trés fases: pré-andlise, exploragdo do material e
o tratamento dos resultados, fase do processo de andlise do conteudo, a inferéncia e
interpretagdo, baseado nos resultados ainda brutos, dois quais o pesquisador terd a tarefa de
buscar a sua real significagdo.

Os trabalhos cientificos analisados foram teses e dissertagdes brasileiras que versam
sobre a gamificacdo no ambiente corporativo, e suas interfaces enquanto ferramenta de
ensino-aprendizagem no treinamento de colaboradores de uma empresa. Para tanto, foi
realizada uma busca na base de dados da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagoes
(BDTD) e no Catalogo de Teses e Dissertacdes da Capes por meio dos seguintes descritores:
‘gamificacdo’ e ‘ambiente corporativo’. Para restringir a busca, optou-se por utilizar o
operador booleano AND, ou seja, utilizamos nas bases de dados a seguinte combinagao:
“gamifica¢do” AND “ambiente corporativo”.

A selecdo dos trabalhos, seguiram critérios como: a) divulgagdo autorizada; b) o
trabalho possuir como objeto de estudo a gamificacdo, ou temas da area; e c¢) que tenha sido
defendido em programa de pds-graduacdo brasileiro. Ademais, os trabalhos selecionados
foram considerados relevantes para a investiga¢ao, por meio de uma pré-analise. Os critérios
de exclusdo aplicados foram: a) trabalhos duplicados; e b) trabalho ndo atender aos trés
critérios de inclusdo. Passado as etapas de levantamento, inclusdo e exclusdo, coube a tarefa
de sintetizar as informacdes e organizar os dados.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A busca nas bases de dados foi realizada no periodo de 9 a 16 de dezembro de 2024,
contemplando tanto a BDTD quanto a CAPES. Em cada base, foram encontrados 10
resultados. Na BDTD, oito desses resultados atendiam ao critério de Gamificagdo e tinham a
divulgacdo autorizada.

Ao comparar os resultados das buscas nas duas bases, identificou-se a duplicacdo de
trés trabalhos. Assim, foram selecionados, ao todo, oito dos dez encontrados. Esses incluiram:
uma tese e uma dissertagdo proveniente da CAPES, além de quatro dissertagdes e duas teses
da BDTD. Todos foram analisados detalhadamente para identificar abordagens, metodologias
e resultados mais relevantes para a pesquisa.

Destaca-se que a andlise criteriosa permitiu eliminar redundancias e selecionar
materiais que contribuissem de forma significativa para o entendimento da aplicagdao da
Gamificacdo no contexto estudado. Além disso, foram considerados aspectos como a
atualidade das publica¢des, o impacto académico e a relevancia do tema abordado nos
trabalhos selecionados.



Quadro 1 — Identificacao ¢ localiza¢ao dos trabalhos.

Tipo de

Base de

Ano de

trabalho dados Titulo publicagdio Universidade | Estado
. Aplicabilidade da gamifica¢do no contexto Universidade
Dissertacdo | BDTD . 2016 Federal de Santa | SC
empresarial Catarina
Universidade
Federal do Rio
Gamificagdo na Educagdo Corporativa como Graréciig(()) Sul
Tese CAPES [Estratégia de Engajamento: Estudo de Caso d¢ 2017 oL RS
L Interdisciplinar
uma Empresa Brasileira
de Novas
Tecnologias na
Educacéo
Universidade
Tese BDTD Gamlﬁf:ac;ao na produ(,:ao colaborativa dg 2017 Federal Dp Rio RJ
conhecimento e informagao De Janeiro —
UFRJ
A utilizacdo da gamificag@o para engajamento Escola de
. ~ | BDTDe [de equipes: um estudo de caso sobre 4 Administracdo de|
Dissertagdo CAPES [aplicacdo de um jogo empresarial em uma 2018 Empresas de Sado SP
institui¢do financeira Paulo
- . Universidade
Tese BDTD e DeﬁPlgao d.e um modelo gamificado pard 2021 Federal de MG
CAPES [gestao organizacional .
Itajuba
. . . Pontifici
Sistema Personalizado de Ensino ¢ Uni(zztgssifl:lde
Dissertagdo | BDTD |Gamificacdo: proposta metodologica paral 2021 Catolica de GO
Programas de Treinamento Corporativo .
Goias
Framework para gamificacdo de ambiente) Universidade
. . | BDTDe |virtual de aprendizagem corporativo Federal de Santa
Dissert o , C 2023 : RS
ISSEMACA0 | CAPES |utilizando técnicas de minimizagdo do Maria, Centro de
gaming the system Tecnologia
Gamificacdo como pratica em equipes que Universidade
Dissertacdo | CAPES ¢ 0P qupes q 2023 Federaldo | CE
adotam a autogestao. Cear4

Fonte: Elaborado pelo autor a partir da busca nas bases de dados BDTD e CAPES.

A partir desses resultados, observa-se que os estudos sobre a gamificacdo no ambiente
corporativo € recente, com publicacdes que variam entre os anos de 2016 a 2023. Pesquisas
realizadas nas regides nordeste, sul e sudeste do Brasil. Revela também que o tema ainda
possui literatura pouco expressiva na produgado cientifica brasileira, sobretudo nas regides
norte, nordeste e centro-oeste. A seguir, destacamos os objetivos de cada trabalho para uma
analise mais detalhada.




Quadro 2 — Objetivos das teses e dissertagdes que versam sobre a gamificacdo no ambiente

corporativo.
Autor Titulos Objetivos
L . ~ Verificar qual a aplicabilidade da
FORMANSKI (2016) Apllcabll}dade da gamificagdo no contexto gamificagdo, o contexto
empresarial >
empresarial.
Analisar de que forma uma empresa
Gamifica¢ao na Educagdo Corporativa como | brasileira classe-mundial utiliza a
SABRITO (2017) Estratégia de Engajamento: estudo de |gamificagdo na  estratégia de
caso de uma empresa brasileira. educagdo  corporativa para 0
engajamento dos colaboradores.
Papel da gamificacdo sob o ponto de
BRAZIL (2017) Gamificagdo na produgdo colaborativa de|vista do compartilhamento e da
conhecimento ¢ informagdo produgdo colaborativa de informagao
e conhecimento.
A utilizagdio da  gamificagdo  para LeYantar © exp}orar O principais
engajamento de equipes: um estudo de caso efeltgs da gamlﬁcagao dentro do
SANTINHO (2018) S " . ambiente corporativo e entender de
sobre a aplica¢do de um jogo empresarial em o
SR . que forma ela contribui para gerar
uma instituigdo financeira. .
engajamento.
- . Propor e aplicar um modelo de
SILVA (2021) Defini¢do de um modelo gamificado para

gestdo organizacional.

gestdo organizacional baseado na
gamificacdo (framework)

GUIMARAES (2021)

Sistema Personalizado de Ensino e
Gamificagdo: proposta metodologica para
Programas de Treinamento Corporativo

Defende a aplicagdo de um programa
de treinamento corporativo em
ambiente hibrido.

OLIVEIRA (2023)

Framework para gamificagdo de ambiente
virtual de aprendizagem  corporativo
utilizando técnicas de minimizacdo do
gaming the system.

Desenvolver e aplicar um framework
de gamificacdo de ambientes virtuais
de aprendizagem  coorporativos,
levando em conta o perfil dos
usuarios e estratégias de minimizacao
do gaming the system.

RODRIGUES (2023)

Gamificagdo como pratica em equipes que
adotam a autogestdo

Compreender as praticas da
gamificagdo em equipes que adotam
a autogestdo numa empresa de
software

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir das teses e dissertagdes coletadas na BDTD e CAPES.

E possivel observar que a maioria dos objetivos propostos pelos autores estdo
relacionados a gamificagdo como estratégia de aprendizagem, descritos nos trabalhos de
FORMANSKI (2016), SABRITO (2017), BRAZIL (2017), SANTINHO (2018), SILVA
(2021), GUIMARAES (2021), OLIVEIRA (2023) e RODRIGUES (2023). Corroborando
com os estudos de Murr; Ferrari, (2020, p.8), ao afirmar que “a gamificagdo usa a estética, a
estrutura, a forma de raciocinar presente nos games, tendo como resultado tanto motivar agoes
como promover aprendizagens ou resolver problemas [...]”. J& o trabalho de SILVA (2021),
propdem “‘aplicar um modelo de gestdo organizacional baseado na gamifica¢do”, o que
demonstra a versatilidade de uso e aplicagdo da gamificacdo no ambiente corporativo. Na
sequéncia, o quadro 3, apresenta os principais resultados das teses e dissertacao, destacados

pelos autores.




Quadro 3 — Resultados das teses ¢ dissertagoes.

Autor

Principais resultados

FORMANSKI
(2016)

Constatar-se que a gamificagdo, o uso de elementos, técnicas e design de jogos em contextos
ndo-jogo, surgiu em 2002 e vem crescendo rapidamente desde 2010, contudo ainda existem
poucos estudos, mencionando como de fato a gamificagdo ¢ aplicada e quais os beneficios da
mesma.

SABRITO
(2017)

Como resultado da pesquisa foi possivel identificar na Empresa uma cultura marcantemente
colaborativa quanto a aprendizagem e extremamente competitiva em nivel de mercado, bem
como o espaco para o desenvolvimento de novas atividades ludicas e gamificadas que
permitam maior engajamento em agdes de educagdo corporativa.

BRAZIL
(2017)

O trabalho conceitua e diferencia a gamificag@o do jogo, a partir da observagdo dos ambientes
de uso e da sua sincronia, da comunicagdo através das regras, do registro das interagdes dos
participantes ¢ de diversos fatores motivacionais envolvidos.

SANTINHO
(2018)

Constatou-se que a gamificacdo ¢ um instrumento eficaz de gestdo, sendo uma estratégia bem-
vista pelos funciondrios. Entretanto, deve-se atentar para a adequabilidade de alguns
elementos e caracteristicas da gamificagdo, que sdo fatores determinantes para o seu sucesso,
quer sejam: perfis dos jogadores, relevancia das funcionalidades, forma de comunicagdo das
regras ¢ funcionamento das dindmicas do jogo ¢ atratividade das recompensas. Caso, tais
fatores ndo sejam tratados de maneira adequada e consistente, haverda um desinteresse pela
ferramenta, minando os seus efeitos positivos.

SILVA
(2021)

Como resultante da aplicacdo do modelo gamificado, foi possivel identificar sua contribuigdo
no que se refere a gestdo de conhecimento, sensos de andlise critica e de risco, interatividade
entre as pessoas, clima organizacional, comprometimento e engajamento dos colaboradores e
sobre tudo, uniformidade e sinergia de agdes para a obtengdo de um resultado positivo e
comum para as empresas, tornando o trabalho desafiador e consistentemente interessante;
entretanto, os resultados encontrados apontam que o modelo proposto, demanda ainda de
alguns ajustes e novas aplicagdes em outras companhias.

GUIMARAES
(2021)

Verificou-se a efetividade de um PSI gamificado adaptado e aplicado ao contexto
organizacional, de modo que houve 100% de aproveitamento do programa de treinamento
pelos participantes até a data sugerida para finalizagao, resultando, ao nivel organizacional, em
uma ferramenta de educag@o corporativa fundamentada em principios cientificos da Andlise
do Comportamento. Embora os dados nao tenham sido conclusivos para afirmar que houve
aprendizagem operacional por todos os participantes, foi possivel observar expansdes de
repertdrio verbal, demonstrando evidéncias de formagdo de saber declarativo.

OLIVEIRA
(2023)

Foi possivel perceber os beneficios do uso de técnicas padronizadas de desenvolvimento para
a realizacdo de um projeto, tanto no resultado obtido quanto na documentagido gerada, que
proporciona facilidade de reprodugdo e manutengdo do produto final.

RODRIGUES
(2023)

Melhor compreensdo da pratica da gamificagdo em equipes que adotam a autogestdo em
empresas de software contribuindo para que utilizem uma estrutura organizacional por
projetos e tencionam conceder mais autonomia para suas equipes

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir das teses e disserta¢des coletadas na BDTD e CAPES.

A andlise do Quadro 3 permitiu evidenciar o potencial educativo da gamificacdo no
processo de ensino-aprendizagem em ambientes corporativos, destacando sua capacidade de
promover “maior engajamento em agdes de educagdo corporativa” (SABRITO, 2017). Além
de favorecer a motivagdo e o interesse dos colaboradores, a gamificacdo contribui para a
retencdo de conhecimentos e para o desenvolvimento de competéncias especificas, tornando o
aprendizado mais dindmico e interativo.

Contudo, os resultados também demonstraram que, apesar de sua eficdcia e relevancia,
a gamificacdo apresenta desafios que precisam ser considerados. Entre eles estdo a




necessidade de adequar as estratégias as particularidades do publico-alvo e a cultura
organizacional, bem como garantir que os objetivos pedagogicos sejam claramente definidos
e alinhados as metas institucionais. Além disso, é essencial monitorar e avaliar continuamente
os impactos das iniciativas gamificadas, buscando identificar oportunidades de melhoria e
otimizagao.

Assim, refor¢a-se a importancia de um planejamento cuidadoso e do uso estratégico da
gamificacdo para maximizar seu potencial transformador no contexto corporativo.

S CONSIDERALIS FINAIS

Nesta pesquisa, constatou-se que o tema gamificagdo ainda apresenta uma literatura
pouco expressiva no contexto da producao cientifica brasileira. A analise detalhada das teses e
dissertacdes disponiveis revelou que os objetivos mais frequentemente explorados nesses
estudos estdo intrinsicamente relacionados a aplicacdo da gamificagdo como uma estratégia
inovadora de aprendizagem. Tal abordagem permitiu identificar e valorizar o papel da
gamificacdo em seu aspecto educacional, destacando sua relevancia no aprimoramento do
processo de ensino-aprendizagem, sobretudo em ambientes corporativos.

Ao examinar a producdo académica, especificamente teses e dissertacoes defendidas
em programas brasileiros de pds-graduagdo, foi possivel observar que a maior concentragao
dessas pesquisas ocorre predominantemente nas regides Sul e Sudeste do pais. Esse panorama
evidencia uma distribui¢do geografica desigual do interesse académico sobre o tema e ressalta
a necessidade urgente de ampliar os estudos para outras regides. Assim, a continuidade de
pesquisas e investigagdes se torna essencial para a evolugdo do campo da gamificacdo, bem
como para a disseminacao de seus principios e beneficios em todos os niveis e segmentos da
Educacdo. Tal esfor¢o pode fomentar debates mais aprofundados e impulsionar avangos
significativos nesse campo, com impacto tanto no ambiente educacional quanto na
capacitagdo de profissionais para o mercado de trabalho.
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