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1 Introducéo

O atual ambiente dos negdcios é altamente competitivo e, cada vez mais, a gestdo do
conhecimento vem ganhando forga nas organizagfes, pois se apresenta como um instrumento
capaz de viabilizar melhor interacdo com o fluxo de informacdes existentes na rotina das
organizagOes, bem como estimular o aprendizado organizacional, sendo fonte geradora de valor
e vantagem competitiva (Vasconcelos & Candido, 2008). Atualmente, o grande fluxo de
informagdes e producdo de novos conhecimentos torna a utilizagio da tecnologia importante
para dar suporte a gestdo do conhecimento, favorecendo sua estruturacdo (Rossetti & Morales,
2007).

As novas geracdes utilizam de forma ampla, diversas tecnologias como computadores,
tablets e videogames (McGonical, 2012). Para Sailer, Hense, Mayr e Mandl (2017), de acordo
com dados da Entertainment Software Association, 0s videogames tém se tornado cada vez
mais populares entre todas as faixas etarias e géneros nos Ultimos anos. Milhdes de pessoas
passam muito tempo jogando jogos, mas 0s jogos sdo especialmente penetrantes na geracao que
esta entrando no mercado de trabalho atualmente (Werbach & Hunter, 2012). Os videogames
possuem um alto nivel de potencial motivacional (Ryan & Deci, 2000), e por esse motivo, a
gamificagéo, definida por Deterding, Dixon, Khaled e Nacke (2011) como o uso de elementos
de design para jogos em contextos ndo de jogo; visando gerar maior motivacao, pode ser uma
solugdo poderosa para resolver problemas motivacionais em contextos de aprendizagem e
trabalho (Sailer et al., 2017).

A gamificacdo é um tema ainda pouco explorado entre os pesquisadores brasileiros,
razdo pela qual, a maior parte dos artigos referem-se a publicagdes de autores estrangeiros.
Apenas por esses argumentos iniciais pode-se caracterizar que a gamificacao constitui um novo
fendmeno que traz beneficios para as empresas. Sendo assim, ha ainda um amplo campo pouco
explorado em termos de suas reais potencialidades, visando maior engajamento de seus
colaboradores. De acordo com Dale (2014), ha evidéncias crescentes de que a gamificacéo
impulsiona melhorias mensuraveis de produtividade e pode ser utilizado como um agente de
mudanca de melhoria de negocios. Nesse sentido, pode-se supor que empresas que
proporcionarem maior aprendizagem aos colaboradores por meio da gestdo do conhecimento,
utilizando ferramentas que aumentam o engajamento, como é o caso da gamificacdo, devem
obter algum tipo de vantagem competitiva que podera ser sustentada durante um periodo. O
que leva a seguinte questdo problema: a gamificacdo influéncia no engajamento dos
colaboradores em absorver e aplicar o conhecimento no ambiente corporativo, impactando em
resultados?

Nesse contexto, entende-se que o estudo aqui apresentado € relevante para academia
porque utiliza como ambiente a gestdo do conhecimento organizacional e como objeto de
estudo a gamificacdo. Pelas primeiras buscas nas bases de dados, ndo foi possivel identificar
muitos estudos que relacionassem esses dois elementos. Do ponto de vista pratico, o estudo
pretendeu trazer contribuicdes em relacdo a utilizacdo da gamificacdo no ambito da gestdo do
conhecimento no ambiente corporativo. Mais especificamente, buscou-se investigar por meio
de um estudo de caso a influéncia da utilizacdo da gamificacdo na absor¢cdo do conhecimento,
na assiduidade nas atividades propostas, no engajamento e sentimento de pertencimento, na
aplicacdo do conhecimento adquirido, e no impacto financeiro gerado.
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2 Referencial Teorico
2.1 Gamificacdo

A gamificacdo € definida como o uso de elementos de design para jogos em contextos
ndo de jogo (Deterding et al., 2011). Para Kapp (2012) a gamificacdo € o uso de mecanicas,
estéticas e pensamentos dos games para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas. Porém, ainda ndo existe uma defini¢do cientifica
universalmente aceita do termo (Seaborn & Fels, 2015). De acordo com Sailer et al. (2017), os
elementos dos jogos que contribuem para uma gamificacéo eficaz sdo os que contam historias,
que fornecem um contexto, desafio, feedback imediato, senso de curiosidade, resolucdo de
problemas, senso de realizacdo, autonomia e dominio.

Os componentes tipicos da gamificacdo sdo pontos, conquistas, tabelas de classificacéo,
missoes, niveis, storytelling, avatares, regras e loops de engajamento. Os pontos sao elementos
basicos da gamificacdo, utilizados geralmente como recompensas pela realizacdo bem-sucedida
de atividades especificas dentro do ambiente gamificado e, servem para representar
numericamente o progresso de um jogador (Werbach & Hunter, 2015). As conquistas ou badges
sdo representacdes visuais de conquistas dos jogadores que simbolizam seus méritos e mostram
visivelmente o cumprimento de objetivos (Antin & Churchill, 2011). As tabelas de classificacao
ou leaderboards, séo tabelas que classificam os jogadores de acordo com seu sucesso relativo,
medindo-0s em relacdo a um determinado critério de sucesso, e sdo importantes para estimular
acompeticdo (Sailer et al., 2017). As missGes sdo tarefas especificas que o usuario deve realizar
dentro de um sistema, e deve ser recompensado de por isso. Ja 0s niveis tém como objetivo
mostrar ao usuario seu progresso dentro do jogo (Klock, Carvalho, Rosa, & Gasparini, 2014).
Para Zichermann e Cunningham (2011), esses desafios sdo importantes pois isso fara com que
exista algo interessante para ele realizar enquanto interage com o sistema, servem como
motivadores de engajamento. O storytelling € um contexto narrativo, contextualiza atividades
e personagens no jogo (Silva, Oliveira, & Martins, 2018). Os avatares sdo as representacoes
visuais de jogadores dentro do ambiente de jogo, utilizada para identificar cada jogador no jogo
e estimular a participacdo (Werbach & Hunter, 2012). Em um jogo devem existir regras para
limitar as acGes dos usudrios e tornar o sistema gerenciavel (Kapp, 2012).

2.1.1 Gamificagdo no ambiente corporativo

Segundo Cherry (2012), a gamificacéo e os sistemas gamificados tem ganhado cada vez
mais espaco nas organizacdes e parece ser uma ferramenta promissora em todas as esferas de
gestdo. Dale (2014) cita alguns dos beneficios que uma empresa pode esperar alcancar por meio
de uma estratégia de gamificacdo bem implementada: aumento da motivagéo e produtividade
dos funcionarios; alinhamento dos objetivos e expectativas dos funcionarios, acionistas e
clientes com os objetivos da empresa; funcionarios totalmente engajados com iniciativas de
uma nova empresa; e funcionarios convertidos em defensores da empresa. Salami, Silva, Tissot,
Dias e Bocchese (2018) complementam que a aplicacdo de jogos no contexto corporativo tem
como finalidade fazer com que os funcionarios conquistem niveis de maior compromisso,
introduzindo variagfes no sistema da empresa e incentivando a inovacéo.

Para assumir um valor estratégico a organizacdo poderd coletar a informacéo
proveniente dos “jogadores” e analisa-las conforme os objetivos da organizacdo (Werbach &
Hunter, 2012). Kapp, Blair e Mesch (2013) ressaltam que a gamificacdo pode ser usada em
varias areas para alcancar inUmeros objetivos, no entanto, necessita-se estabelecer uma série de
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critérios para o desenvolvimento da gamificacdo, acarretando algumas vezes em custos
elevados e uma demanda de tempo consideravel para os planejamentos das a¢oes, e dependendo
do contexto esses dois fatores podem ser considerados negativos.

Embora a gamificacdo tenha o potencial de se tornar parte integrante do local de
trabalho, ela deve ser feita da maneira certa. Como sugestdo para implementar a gamificacédo
com sucesso pode-se considerar: planejar antes de implementar, ndo utilizar valores monetarios
como motivador e ndo mensurar comportamentos negativos (Dale, 2014). E importante
diferenciar gamificagdo “legitima” de gamificacao “retorica” pelo fato de esta ser apenas um
dispositivo artificial que ndo corresponde as intengdes originais da gamificacdo, impedindo
assim a disseminacédo de todo o potencial do termo dentro das empresas (Rodrigues, Soares,
Lopes, Oliveira, & Lopes, 2020).

De acordo com Werbach e Hunter (2012), uma das &reas principais nas quais a
gamificacdo agrega valor é na gamificacdo interna, quando ha aplicacdes de gamificacdo para
pessoas que ja fazem parte da Organizacdo, geralmente funcionarios (Werbach & Hunter,
2012). Di Bartolomeu, Stahl e Elias (2015), exemplifica dizendo que a gamificacdo pode ser
usada de varias formas, inclusive para aplicacdo de treinamentos corporativos.

2.2 Gestdo do Conhecimento

Para Davenport e Prusak (1998), gestdo do conhecimento é um conjunto integrado de
acoes que visam identificar, capturar, gerenciar e compartilhar todo o ativo de informacdes de
uma organizagao. Estas informagdes podem estar sob a forma de banco de dados, documentos
impressos, e outros meios, bem como em pessoas através de suas experiéncias e habilidades.

Segundo Durst e Edvardsson (2012), a gestdo do conhecimento é um conceito recente,
tratado como um processo que promova o fluxo do conhecimento entre individuos e grupos da
organizacdo, constituido de quatro etapas essenciais: aquisi¢do, armazenamento, distribuicédo e
utilizacdo do conhecimento. Fukunagal (2017) complementa dizendo que geralmente 0s
conceitos apontam para a operacionalizacdo da gestdo do conhecimento numa visdo de
processos de conhecimento continuo e em espiral, permitindo rotular a integracdo dos processos
como uma espécie de ciclo de gestdo do conhecimento.

Sendo a gestdo do conhecimento um conjunto de processos que permite a criacao,
armazenamento, disseminacdo e utilizagdo do conhecimento para atingir os objetivos da
organizacdo, os principais elementos identificados na literatura para sustentar as etapas do
processo com o objetivo de obter uma vantagem competitiva sustentavel sdo: as pessoas, 0S
processos e a tecnologia (Trindade & Oliveira, 2007). Conforme Leonard-Barton (1998), as
pessoas sdo elemento essencial e principal na Gestdo do Conhecimento, pois sdo as pessoas que
criam o conhecimento por meio da interpretacdo de dados e informacgdes. Em relacdo aos
processos, Grant (1991) afirma que o foco estd em disponibilizar o fluxo de processos
organizacionais para que os individuos possam se empenhar na criagcdo, armazenamento e
utilizacdo do conhecimento. Ja a tecnologia desempenha um papel importante para a gestéo de
conhecimento, pois proporciona a adocao de técnicas e métodos que irdo facilitar a captacdo, a
estruturacdo e a disseminacdo do conhecimento (Angeloni, 2002). Diversas tecnologias podem
ser associadas a Gestdo do Conhecimento, ente elas: 0 uso de e-mail, a disponibilizacdo da
internet, a existéncia da intranet corporativa, ferramentas de busca e sistemas de gerenciamento
de documentos assim como redes internas de conhecimento representadas por férum de
discussoes, chats, informativos e banco de dados corporativos (Tirpak 2005).

Os recursos tecnoldgicos facilitam o acesso aos diferentes conhecimentos explicitos
acumulados na corporacdo. Permitem que se personalizem a busca, facam comentarios, criem
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grupos de discussdo virtuais sobre esses conhecimentos e outros assuntos, facilitando a
externalizacdo de experiéncias e opinides (Maurer, 1998). Esses recursos também ganham cada
vez mais espaco como ferramenta de treinamento virtual das pessoas na empresa, devido ao
baixo custo envolvido e a rapidez em conectar varias pessoas em pontos remotos (Silva, 2004).
A habilidade da empresa em empregar a tecnologia para o compartilhamento do conhecimento
ird depender da motivacdo dos funcionarios em utilizar esta tecnologia com o objetivo de
transferéncia de conhecimento (Tirpak, 2005).

Leonard-Barton (1998) defendia, no inicio dos anos 90, que s6 sobreviveriam nos seus
competitivos e dinamicos mercados, as empresas que praticassem aprendizado continuo. A
gestdo do conhecimento € importante e necessaria para as organizacbes manterem-se
competitivas ou buscarem vantagens a longo prazo (Gore & Gore, 1999). Para Senge (2013)
aprender é a habilidade em expandir a capacidade de conseguir os resultados realmente
desejados. Davenport e Prusak (1998) afirmam que a gestdo do conhecimento deve ser aplicada
com o objetivo de atingir o conhecimento certo para as pessoas certas na hora certa, ajudando
as pessoas a transformarem a informacdo em acdo, de forma a incrementar a performance
organizacional. O que importa é como o conhecimento é adquirido e como pode ser usado de
maneira a alcancar resultados positivos que venham ao encontro das necessidades da empresa,
seja este conhecimento tacito ou explicito. Dessa forma, ndo trata apenas dos ativos do
conhecimento, mas também dos processos que atuam sobre esses ativos, incluindo desenvolver,
preservar, utilizar e compartilhar conhecimento (Davenport & Prusak, 1998).

Com o passar do tempo, cada vez mais, nota-se a importancia do conhecimento e da
gestdo do conhecimento para a inovagdo, crescimento e vantagem competitiva (Fukunagal,
2017). Pode-se afirmar que na atual realidade empresarial, cada vez mais competitiva, a
sobrevivéncia das instituicdes depende da qualidade do conhecimento aplicado nos processos
corporativos, nos produtos e nas rotinas administrativas. Neste contexto, o desafio é utilizar o
conhecimento, residente na empresa e na cabeca dos seus colaboradores, como objeto de
vantagem competitiva (Rocha, 2005).

Apesar de existirem diversas medidas, a pratica da medicéo do conhecimento é o aspecto
menos desenvolvido de gestdo. Entretanto, hoje € possivel identificar a contribuigcdo da gestéo
do conhecimento em empresas maduras nesse processo, por meio de indicadores de eficacia
organizacional (Sveiby, 1998). Rocha (2005) ressalta que a maioria dos processos de Gestao
do Conhecimento pressupde que a “extracao” do conhecimento de um nivel individual para o
um nivel coletivo, traz vantagem competitiva sustentavel. Existem, porém, controvérsias
relacionadas aos resultados tangiveis conquistados nestas organizagoes.

2.2.1 A gamificacdo aplicada a Gestdo do Conhecimento

Os chamados “nativos digitais” compdem uma geragcao que cresceu juntamente com a
revolucgéo digital e para quem os jogos eletronicos utilizados como lazer séo parte integrante da
construcdo de sua cultura (Azevedo, 2012). Os jogos motivam, de diferentes maneiras, a
avancar em suas etapas adquirindo recompensas a medida que os desafios sdo superados. Eles
ensinam, inspiram e envolvem de uma maneira que a sociedade ndo consegue fazer
(McGonical, 2012).

A gamificacdo no contexto corporativo apresenta-se como uma ferramenta que
aperfeicoa o desempenho e a satisfacdo dos funcionarios sendo capaz de resolver os problemas
de falta de motivacgdo, inclusive no que diz respeito a aquisicdo de conhecimento (Di
Bartolomeu et al., 2015). Segundo Gee (2009), os jogos sdo ferramentas que motivam e
engajam seus usuarios de modo que fiquem por horas em uma tarefa, com o fim de atingir um

Anais do IX SINGEP - Sao Paulo — SP — Brasil — 20 a 22/10/2021 4



2 IX SINGEP (s} CYRUS s

Simpésio Internacional de Gestéo, Projetos, Inovagdo e Sustentabilidade
9TH INTERNATIONAL CONFERENCE

ISSN: 2317-8302

objetivo. A motivacdo, ao utilizar técnicas de gamificacdo, busca a associagdo com o
engajamento através do apelo ludico e descontraido, como se fosse mais uma forma de
entretenimento e do que um treinamento entediante. (Marangoni & Berimbau, 2018).

Frasca (2003) reitera que o entretenimento, a partir de mecanicas gamificadas, se coloca
como um facilitador das relacdes entre a maquina de aprendizagem digital e os individuos que
com ela interagem, fazendo com que, esses mantenham-se engajados, ou seja, mais presentes e
efetivamente participantes do processo. Marangoni e Berimbau (2018) afirmam que a
tecnologia € um elemento viabilizador, essa estrutura aplicada de forma estruturada e alinhada
com os objetivos de aprendizagem, convergindo com técnicas de ensino e em um ambiente
ludico, faz com que a utilizacdo de gamificagdo em processos de treinamento corporativo
possam atingir melhores resultados. Por meio da gamificacdo os individuos sdo mais facilmente
engajados, sociabilizados, motivados e tornam-se mais abertos a aprendizagem de um modo
mais eficiente (Vianna, Vianna, Medina, Tanaka, & Krug, 2013). Moura, Bossi e Salume (2021)
ressaltam que aplicar mecanicas de jogos sem considerar os diferentes perfis de usuarios pode
resultar em modelos de sistemas gamificados incompletos, que néo atingirdo de forma mais
ampla os objetivos de aprendizagem.

3 Percurso Metodoldégico

O tipo de pesquisa adotado no presente estudo € a descritiva, que tem por finalidade
descrever as caracteristicas de determinadas populacBes ou fendmenos. Uma de suas
peculiaridades esta na utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como o
questionario e a observagdo sistematica (Gil, 2008). Tendo em vista o0 objetivo proposto de
avaliar a influéncia da gamificacdo no engajamento dos colaboradores em absorver e aplicar o
conhecimento no ambiente corporativo, assim como o impacto nos resultados, este estudo foi
delineado utilizando-se a abordagem quantitativa, que, para Fonseca (2002), se centra na
objetividade, pois os resultados podem ser quantificados. A pesquisa quantitativa recorre a
linguagem matematica para descrever as causas de um fendmeno e as relagdes entre variaveis,
entre outros aspectos. Destaca-se que a pesquisa de delineamento quantitativo pressupde a
definicdo do papel de cada variavel e a relagédo entre elas, gerando hipéteses a serem testadas
durante a analise dos dados coletados (Gabriel, 2014). Malhotra (2001) complementa que, dessa
forma, por meio dos recursos da informatica, a quantificacdo tem sido bem-sucedida ja que o
objetivo final é quantificar os dados para generalizar os resultados de uma amostra
representativa. Sendo assim, evidencia-se que a estratégia de pesquisa ideal para o tema
proposto € o estudo de caso, isso porque, segundo Yin (2015) um estudo de caso garante a sua
prépria argumentacdo em uma determinada realidade, permitindo assim uma melhor
compreensdo dos fatos. Entre as diversas técnicas de coletas de dados, o questionario pode ser
definido como a técnica de investigacdo composta por um nimero mais ou menos elevado de
questdes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides,
crencas, sentimentos, interesses, expectativas, situacdes vivenciadas, etc. (Gil, 1999).

Nesse contexto, foi realizada pesquisa por meio de questiondrios compostos por
questdes objetivas, com topicos baseados no objetivo geral e com o conhecimento adquirido na
elaboracéo do referencial tedrico no que diz respeito a utilizagdo da gamificacdo no ambiente
corporativo e aplicado a gestdo do conhecimento, alem de elementos de jogos utilizados na
gamificacdo. Durante o estudo foram avaliados o perfil dos participantes, e a influéncia da
utilizacdo da gamificacdo na absor¢do do conhecimento, no engajamento, no sentimento de
pertencimento e motivagdo, na aplicacdo do conhecimento e no impacto financeiro gerado a
empresa.
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Na anélise de dados utilizou-se a estatistica descritiva, que de acordo Montgomery e
Runger (2021), preocupa-se em descrever os dados e tem o0 objetivo basico de sintetizar uma
série de valores de mesma natureza, permitindo dessa forma que se tenha uma visao global da
variacdo desses valores, organizando e descrevendo os dados. Sendo assim, os dados foram
analisados para permitir a descricdo das vantagens da utilizagdo da gamificacdo no engajamento
dos colaboradores para absorver e aplicar o conhecimento corporativo, e buscar ainda
identificar como a pratica se relaciona com o referencial tedrico exposto.

A coleta dos dados foi realizada em uma empresa multinacional de grande porte que
presta servicos logisticos internacionais, sendo uma das dez principais marcas mundiais de
transporte maritimo de containers, que possui mais de cem escritérios pelo mundo. A area
escolhida para aplica¢do do estudo foi a de “Reservas” da Regido South America East Coast
(Brasil e Argentina), responsavel pela analise e confirmacéo de solicitagBes de reservas de
transporte de containers de clientes, na qual havia 24 colaboradores participantes. Os jogadores
utilizaram nomes ficticios/apelidos para ndo haver exposicdo de suas identidades durante a
competicdo. A participacdo nao foi obrigatdria e ndo houve premiac6es disponiveis no jogo, o
estimulo se deu somente pelos elementos de jogos.

A pesqguisa aconteceu em trés etapas: na primeira etapa, ndo houve gamificacdo, e foi o
ponto de partida com a utilizagdo de método convencional de apresentacdo de material para
aprendizagem. Na segunda etapa, foram utilizados poucos elementos de jogo (leaderboard,
pontuacdo e avatares) e na terceira etapa, foram utilizados véarios elementos de jogos
(leaderboard, avatares, customizacdao de avatar, comportamentos positivo e negativo, kudos,
storytelling, niveis e missdes, pontuacdo e poderes) disponibilizados em uma plataforma mais
robusta.

Foram criados materiais em PDF com 0 passo a passo das analises que deveriam ser
realizadas pelos colaboradores da &rea nas tarefas diarias, de modo que as solicitacGes de
reservas fossem confirmadas corretamente. Foram escolhidos 6 assuntos relevantes para a area,
gue possuiam indicadores de desempenho ja estabelecidos pela empresa, pois erros cometidos
pelos colaboradores podem gerar penalidades e exposicdo financeira. Os materiais
disponibilizados, assim como 0s questionarios, estavam em suas respectivas linguas maternas
(Portugués e Espanhol). Durante o periodo de aplicacdo das dindmicas, a cada 2 dias foi
disponibilizado o material em formato PDF e do seu respectivo questionario no Google Docs.
Em sintese, os questionarios continham os seguintes topicos: Conhecimento técnico adquirido;
Questdes para medir motivagdo e engajamento de participagdo; e Questdo aberta para
comentarios e opinides diversas.

Cada etapa teve duracdo de 1 més, sendo 15 dias para aplicacdo da dindmica e 15 dias
de pausa para aplicacdo do conhecimento. Ao final de cada més foram extraidas bases de dados
utilizadas para mensurar os resultados. Cada etapa teve suas proprias regras e defini¢do de
ganhadores. Ao final da terceira etapa, cada participante recebeu seu resultado e nome dos
ganhadores das etapas 2 e 3. A Figura 1 ilustra a linha do tempo das 3 etapas.
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Figura 1. Linha do tempo das trés etapas
Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

4 Analise dos resultados

Conforme ja mencionado, a equipe selecionada para participar do estudo possuia 24
membros no total, que foram classificados como jogadores assiduos, os que iniciaram e
terminaram todas as etapas, de jogadores esporadicos, 0S que iniciaram mas nao
necessariamente finalizaram uma ou mais etapas, e ndo jogadores, 0S que ndo iniciaram
nenhuma das etapas.

E possivel identificar nos resultados que quanto menor a faixa etaria, maior o interesse
em participar de jogos, pois 0s jogadores assiduos e esporadicos na faixa de 19 a 25 anos somam
34% do total, enquanto 24% estdo na faixa de 26 a 31 anos e 4% estdo na faixa de mais de 31
anos. Sendo assim, é possivel afirmar que a idade pode ser uma barreira ou fator de sucesso na
utilizacdo da gamificacdo para gestdo do conhecimento, e por isso o perfil da equipe deve ser
levado em consideracdo. A Tabela 1 mostra a faixa etaria dos membros da equipe distribuidos
pela classificagdo mencionada.

Tabela 1:
Faixa Etaria dos Participantes
Tipos de jogadores Até 18 anos De 19 a 25 anos De 26 a 31 anos Mais de 31 anos
Jogadores assiduos 0 17% 12% 0%
Jogadores esporadicos 0 17% 12% 4%
N&o jogadores 0 4% 17% 17%

Fonte: Resultado da Pesquisa (2021).

Observa-se também nos resultados que quanto menor o tempo de empresa, maior o
interesse em participar dos jogos, pois 17% dos jogadores assiduos trabalham na empresa até 1
ano, 8% trabalham entre 2 e 3 anos, 4 % entre 4 e 5 anos e 0% ha mais de 5 anos. Sendo assim,
é possivel afirmar que o tempo que o colaborador trabalha na empresa pode ser uma barreira
ou fator de sucesso da utilizacdo da gamificacdo para gestdo do conhecimento, e por isso 0
perfil da equipe deve ser levado em consideracdo. A Tabela 2 mostra ha quanto tempo os dos
membros da equipe trabalham na empresa, distribuidos pela classificacdo mencionada.
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Tabela 2:
Tempo que os Participantes Trabalham na Empresa
Tipos de jogadores Até 1 ano De 2 & 3 anos De 4 45 anos Mais de 5 anos
Jogadores assiduos 17% 8% 4% 0%
Jogadores esporadicos 8% 17% 4% 4%
N&o jogadores 4% 13% 8% 13%

Fonte: Resultado da Pesquisa (2021).

Sobre 0 motivo de ndo participacdo dos membros da equipe, de uma ou mais etapas do
estudo, observa-se nos resultados que 62% dos participantes sdo jogadores esporadicos e 38%
sdo nao jogadores, além disso, todos responderam que nao participaram devido a falta de tempo.
E possivel afirmar que a falta de tempo foi 0 motivo apontado pelos membros da &rea como
barreira para a participa¢do no estudo e consequentemente da utilizacdo da gamificacdo para
gestdo do conhecimento. A Tabela 3 mostra 0 motivo de ndo participagdo dos membros da
equipe, em uma ou mais etapas do estudo.

Tabela 3:
Motivos de N&o Participacdo dos Colaboradores
Tipos de jogadores Falta de Tempo Falta de Interesse ~ N&o gosta de competi¢do
Jogadores esporadicos 62% 0% 0%
N&o jogadores 38% 0% 0%

Fonte: Resultado da Pesquisa (2021).

A respeito do percentual de questbes respondidas corretamente disponibilizadas nos
questionarios das trés etapas, por nivel de complexidade das perguntas, verifica-se nos
resultados que houve significativo aumento no percentual de acertos no decorrer das etapas. O
percentual de acertos apresentou evolucdo constante no decorrer das etapas, o que demonstra
que quanto mais envolvimento os jogadores sdo submetidos ao jogo e quanto mais elementos
de jogos forem utilizados, melhor seré a absorcao do conhecimento, pois para perguntas faceis,
houve evolucao de 58% na Etapa 1, que ndo utilizou gamificagéo, para 95% na Etapa 3 quando
houve utilizacdo de gamificagdo com muitos elementos de jogos, representando aumento de
37% em respostas corretas. Para perguntas médias, houve evolucgédo de 66% na Etapa 1, para
76% na Etapa 3, representando aumento de 10% em respostas corretas. Ja para perguntas
dificeis, houve evolucdo de 70% na Etapa 1, para 97% na Etapa 3, representando aumento de
27% em respostas corretas. Sendo assim, € possivel afirmar que h& maior absorcdo de
conhecimento quando a gamificagéo € utilizada em relacdo a nédo utilizacdo de gamificacéo, e
h& maior absorcdo de conhecimento quando a gamificacdo é realizada utilizando-se de uma
plataforma (tecnologia), onde os jogadores ficam mais envolvidos em relacdo a utilizacdo de
elementos de jogos sem o envolvimento direto dos jogadores. A Tabela 4 mostra o percentual
de questdes respondidas corretamente disponibilizadas nos questionarios das trés etapas, por
nivel de complexidade das perguntas.

Tabela 4:
Percentual de Acertos de Perguntas Técnicas
Grau de dificuldade das perguntas Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3
Faceis 58% 79% 95%
Médias 66% 72% 76%
Dificeis 70% 79% 97%

Fonte: Resultado da Pesquisa (2021).
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A aderéncia de participacdo dos membros da area nas atividades propostas foi medida
pelo percentual de participantes que iniciaram uma etapa em relacdo aos participantes que
finalizaram a mesma etapa, e esta apresentou evolucao constante no decorrer das etapas, o que
demonstra que quanto maior o envolvimento que os jogadores sdo submetidos ao jogo e quanto
mais elementos de jogos sdo utilizados, maior sera a participacdo dos envolvidos e menor sera
0 abandono das atividades propostas. Os dados obtidos apontam que houve evolugdo de 46%
de participacdo inicial na Etapa 1, que ndo utilizou gamificacdo, para 63% na Etapa 3 quando
houve utilizagdo de gamificagdo com muitos elementos de jogos, 0 que representa aumento de
17% de participantes que iniciaram as atividades propostas. Além disso, houve aumento de 17%
de participacdo final na Etapa 1, que ndo utilizou gamificacdo, para 58% na Etapa 3 quando
houve utilizacdo de gamificagcdo com muitos elementos de jogos, o que representa reducéo de
41% no abandono das atividades propostas.

Sendo assim, é possivel afirmar que ha maior engajamento para participar de atividades
para adquirir conhecimento quando a gamificacdo é utilizada em relacdo a ndo utilizacdo de
gamificacdo. Alem disso, também é maior a motivacdo quando a gamificacdo é realizada
utilizando-se de uma plataforma (tecnologia), onde os jogadores ficam mais envolvidos em
relacdo a utilizacdo de elementos de jogos sem o envolvimento direto dos jogadores. A Tabela
5 mostra o percentual de participantes que iniciaram uma etapa em relagdo aos participantes
que finalizaram a mesma etapa.

Tabela 5:
Aderéncia de Participacdo nas Atividades Propostas
Participacédo Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3
Colaboradores que iniciaram a Etapa 46% 58% 63%
Colaboradores que terminaram a Etapa 17% 42% 58%

Fonte: Resultado da Pesquisa (2021).

Em relacdo a media das notas atribuidas pelos parctipantes as perguntas realizadas em
relagdo ao sentimento de pertecimento e motivacdo, observa-se nos resultados que na etapa 1,
quando néo foi utilizada a gamificacdo, a média das notas atribuidas as perguntas realizadas foi
de 4,2. Ja na etapa 3, quando foi utilizada gamificacdo com utilizacdo de plataforma, com
muitos elementos de jogos e grande envolvimento dos participantes, a media das notas
atribuidas foi de 4,5. A média de notas atribuidas pelos membros da &rea apresentou evolugéo
constante no decorrer das etapas, 0 que demonstra que quanto maior o envolvimento que 0s
jogadores sdo submetidos ao jogo e quanto mais elementos de jogos sao utilizados, maior sera
0 sentimento de pertencimento e motivacdo. Sendo assim, é possivel afirmar que hd maior
sentimento de pertencimento e motivagdo para participar de atividades para adquirir
conhecimento quando a gamificacdo é utilizada em relacdo a ndo utilizacdo de gamificacéo.
Além disso, também é maior sentimento de pertencimento e motivacao quando a gamificacédo
é realizada utilizando-se de uma plataforma (tecnologia), onde os jogadores ficam mais
envolvidos em relacdo a utilizacdo de elementos de jogos sem o envolvimento direto dos
jogadores. A Tabela 6 mostra a média das notas atribuidas pelos participantes as perguntas
realizadas em relagdo ao sentimento de pertencimento e motivacao
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Tabela 6:
Sentimento de Pertencimento e Motivagdo
Perguntas aplicadas Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3

Entende que a qualidade do seu trabalho do impacta nos 4,6 4,7 4,7
objetivos da empresa

Tem as informacOes adequadas para tomar decises corretas em 4 4,2 4,3
seu trabalho

Sente que seu trabalho impacta nos objetivos da empresa 4.4 45 4,4
Absorve 0 conhecimento dos materiais disponibilizados pela 41 44 4,4
Companhia

Se sente motivado em aprender sobre seu trabalho lendo 4 43 4,8
materiais disponibilizados pela Companhia

Nota atribuida para o método de adquirir conhecimento 4,1 4,5 4,8

apresentado nessa fase do projeto

Fonte: Resultado da Pesquisa (2021).

Sobre o percentual de erros cometidos pelos membros da area ao final de cada etapa,
em relacdo a 6 diferentes indicadores de desempenho (KPI’s) ja mesurados pela area, dos
processos selecionados para estudo e abordados no material disponibilizado para 0s
participantes, a quantidade de erros cometidos pelos membros da area nos KPI’s escolhidos
para estudo, representa, em sua maioria, evolucdo no decorrer das etapas por meio de sua
reducédo, o que demonstra que quanto maior o envolvimento que os jogadores séo submetidos
ao jogo e gquanto mais elementos de jogos sdo utilizados, menor sera a quantidade de erros
cometidos pelos membros da area. Os dados obtidos apontam que comparando a etapa 1 que
ndo utilizou gamificacdo e a etapa 3 quando houve utilizacdo de gamificagdo com muitos
elementos de jogos, houve reducdo da quantidade de erros em 5 de 6 KPI’s ¢ manutengao da
quantidade de erros em 1 de 6 KPI’s, ou seja, ndo houve piora na quantidade de erros em
nenhum dos KPI’s estudados. Sendo assim, é possivel afirmar que ha menor quantidade de
erros cometidos nas atividades do dia a dia quando a gamificacdo é utilizada para adquirir
conhecimento em relagdo a ndo utilizacdo de gamificagdo. Além disso, também é menor a
quantidade de erros cometidos nas atividades do dia a dia quando a gamificacéo utiliza-se de
uma plataforma (tecnologia), onde os jogadores ficam mais envolvidos em relacdo a utilizacéo
de elementos de jogos sem o envolvimento direto dos jogadores. A Tabela 7 mostra as notas
atribuidas pelos participantes as perguntas realizadas em relacdo ao sentimento de
pertencimento e motivacao

Tabela 7:
Percentual de Erros Cometidos
Indicador de performance avaliado Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3
KPI1 7,50% 2,20% 0,20%
KPI1 2 6,80% 6,60% 6,50%
KPI13 1,20% 1,00% 0,40%
KPI 4 2,40% 1,10% 1,60%
KPI5 4,60% 3,20% 3,00%
KPI1 6 1,00% 0,00% 1,00%

Fonte: Resultado da Pesquisa (2021).

Os KPI’s selecionados para estudo estdo relacionados a erros cometidos pelos
colaboradores da &rea na confirmacdo das reservas solicitadas pelos clientes de transporte
maritimo internacional. Esses erros podem acarretar multas e penalidades, gerando exposicéo
financeira para a empresa. A Tabela 8 mostra o valor das possiveis penalidades por KPI.
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Tabela 8:
Valor das Possiveis Penalidades por KPI
KPI Valor por erro (em dolar)
USD 50
USD 100
USD 300
USD 25
USD 55
UsD 10

DO WN -

Fonte: Resultado da Pesquisa (2021).

Conforme citado anteriormente, cada etapa teve o periodo de 1 més. Observa-se nos
resultados que na etapa 1, quando ndo foi utilizada a gamificacédo, havia exposic¢ao financeira
de USD 1.131.010 gerada pelos erros cometidos pelos membros da area, referente aos KPI'’s
selecionados para estudo. Ja na etapa 3, quando foi utilizada gamificacdo com utilizacdo de
plataforma, com muitos elementos de jogos e grande envolvimento dos participantes, houve
reducdo da exposicgao financeira para USD 822.070.

A reducdo da exposic¢do financeira diretamente ligada a quantidade de erros cometidos
pelos membros da area nos KPI’s escolhidos para estudo, representa evolucdo no decorrer das
etapas, 0 que demonstra que quanto maior o envolvimento que os jogadores séo submetidos ao
jogo e quanto mais elementos de jogos sdo utilizados, menor seréa a exposicado financeira gerada
por erros cometidos pelos membros da area. Os dados obtidos apontam que comparando a etapa
1 que néo utilizou gamificacdo e a etapa 3 quando houve utilizacdo de gamificagdo com muitos
elementos de jogos, houve reducdo de USD 308.940 na exposicdo financeira da empresa. A
Tabela 9 mostra a soma do valor (em ddlar) da exposicdo financeira gerada pelos erros
cometidos pelos membros da area, referentes aos KPI'’s selecionados para estudo, ao final de
cada etapa.

Tabela 9:
Exposicdo Financeira por Etapa
Item avaliado Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3
Valor de exposicéo financeira em délares  USD 1.131.010 USD 990.140 USD 822.070

Fonte: Resultado da Pesquisa (2021).

Sendo assim, € possivel afirmar que hd menor quantidade de erros cometidos nas
atividades do dia a dia e consequentemente menor exposicao financeira quando a gamificagédo
é utilizada para adquirir conhecimento em relacdo a ndo utilizacdo de gamificacao. Além disso,
também é menor quantidade de erros cometidos nas atividades do dia a dia e consequentemente
menor exposicao financeira quando a gamificacao é aplicada utilizando-se de uma plataforma
(tecnologia), onde os jogadores ficam mais envolvidos em relacdo a utilizagdo de elementos de
jogos sem o envolvimento direto dos jogadores. Na Tabela 10 esta o resumo de resultados
obtidos com a aplicagdo da gamificacdo em relagéo aos aspectos estudados.
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Tabela 10:
Resumo de itens estudados x resultados obtidos
Aspectos estudado Resultados obtidos com a utilizagdo da gamificacéo
Perfil dos participantes Quanto menor a faixa etaria e menor o tempo de empresa, maior o interesse
em participacdo nos jogos.
Absorcdo do conhecimento Melhora da absor¢do do conhecimento com o aumento de 37% no acerto
de perguntas técnicas faceis, 10% em médias e 27% em dificeis.
Engajamento Melhora do engajamento em participar das atividades propostas com o

aumento de 17% na participacao inicial e reducao de 41% no abandono.
Sentimento de pertencimento e  Melhora da motivacéo e sentimento de pertencimento com a utilizagdo da

motivacgéo gamificacdo com aumento de notas atribuidas de 4,2 para 4,5.

Aplicacdo do conhecimento Melhora da aplica¢do do conhecimento pela redu¢do da quantidade de erros
cometidos em 5 dos 6 KPI’s selecionados para estudo.

Impacto financeiro Significativo impacto financeiro com a reducdo de USD 308.940 em

exposicao financeira causada pela reducao de erros e respectivas possiveis
multas passiveis de cobranca.

Fonte: Resultado da Pesquisa (2021).

5 Consideracoes finais

O atual ambiente dos negdcios é altamente competitivo e, cada vez mais, a gestdo do
conhecimento vem ganhando forca nas organizagGes, pois se apresenta como um instrumento
capaz de viabilizar melhor interacdo com o fluxo de informacOes existentes na rotina das
organizag0es, bem como estimular o aprendizado organizacional, sendo fonte geradora de valor
e vantagem competitiva. Os videogames possuem um alto nivel de potencial motivacional e
por essa razéo, a gamificacdo pode ser uma solugdo poderosa para aumentar a motivagédo em
contextos de aprendizagem e trabalho. A gamificacdo no contexto corporativo apresenta-se
como uma ferramenta que aperfeigoa o desempenho e a satisfacdo dos funcionarios sendo capaz
de solucionar os problemas de falta de motivacgéo, inclusive no que diz respeito a aquisicao de
conhecimento.

O proposito deste estudo foi o de verificar a influéncia da utilizac&o da gamifica¢éo no
engajamento dos colaboradores para absorver e aplicar o conhecimento no ambiente
corporativo, e o impacto financeiro gerado. Para a viabilizacdo do estudo foi realizada uma
pesquisa por meio de aplicagdo de questionarios, produzido especificamente para este fim, além
do monitoramento de resultados de indicadores-chave de desempenho (KPI’s) j& mensurados
pela empresa na &rea escolhida para o estudo.

Tendo como base as teorias estudadas e com a complementacdo advinda dos resultados
obtidos no estudo pratico, foi possivel concluir que ha vantagens na utilizacdo da gamificacao
no engajamento dos colaboradores para absorver e aplicar o conhecimento corporativo. Por
meio da analise dos resultados obtidos, observou-se que houve maior engajamento para adquirir
conhecimento e maior absor¢do de conhecimento quando a gamificacdo foi utilizada
comparando com a ndo utilizacdo. Além disso, o engajamento e absorcdo de conhecimento se
mostraram ainda maiores quando foi utilizada uma ferramenta tecnoldgica para aplicacéo da
gamificacdo, ou seja, quanto maior o envolvimento que os jogadores sao submetidos ao jogo e
guanto mais elementos de jogos sdo utilizados, melhores sdo os resultados obtidos. Também
foi possivel observar que houve maior aplicacdo do conhecimento adquirido quando a
gamificacdo foi utilizada comparando com a néo utilizacdo, e essa aplicacdo de conhecimento
foi ainda maior quando foi utilizada uma ferramenta tecnoldgica para aplicacdo da gamificacéo.
Pode-se dizer que com a melhora da aplicacdo de conhecimento, houve menor quantidade de
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erros ocorridos em processos criticos do dia a dia da area, e com isso houve reducdo da
exposicao financeira pela diminuicdo das possiveis multas e penalidades que decorrem desses
erros. Outro fator relevante foi a verificacdo de barreiras e fatores de sucesso relacionados com
a utilizacdo de gestdo do conhecimento por gamificagdo. Pode-se citar como 0s principais
fatores que influenciaram os resultados do estudo a idade dos participantes, o tempo que 0s
participantes trabalham na empresa, a motivacdo para participacdo do jogo, aderéncia na
participacdo do jogo e o tempo disponivel para participacao do jogo.

Por todos esses aspectos, pode-se identificar como vantagens da utilizacdo da
gamificacdo na gestdo do conhecimento o aumento da motivacao para adquirir conhecimento,
ampliacdo da absorcdo do conhecimento e da aplicacdo do conhecimento, e geracdo de
melhores resultados financeiros para a empresa. O estudo apresenta limitagcdes por conta do
namero de KPI'’s estudados e o curto periodo que foram avaliados. Isso se da pela delimitacdo
de tempo para o estudo ser desenvolvido. Dessa forma, é necessario dar continuidade a novos
estudos tedricos e praticos envolvendo outras areas da empresa, em outras empresas do mesmo
segmento e até mesmo em empresas de segmentos diferentes, para coletar dados em um novo
contexto e assim ser possivel comprovar as vantagens da utilizacdo da gamificacdo na gestdo
do conhecimento corporativo.

Referéncias

Angeloni, M. (2002). Organizac¢des do conhecimento: infra-estrutura, pessoas e tecnologia.
Sdo Paulo: Saraiva.

Antin, J., & Churchill, E. F. (2011). Badges in social media: A social psychological perspective.
Recuperado em 27 setembro, 2020, de http://gamification-research.org/wp-
content/uploads/2011/04/03-Antin-Churchill.pdf

Azevedo, V. de A. (2012). Jogos eletronicos e educacdo: construindo um roteiro para a sua
andlise pedagdgica. Revista Novas Tecnologias na Educacéo, 10(3). Recuperado em 5
novembro, 2020, de https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/36409/23513

Cherry, M. A. (2012). The Gamification of Work. Hofstra Law Review, 40(4), 851-858.
Retrieved October 4, 2020, from https://scholarlycommons.law.hofstra.edu/hlr/vol40/iss4/2/

Dale, S. (2014). Gamification: Making work fun, or making fun of work? Business Information
Review, 31(2), 82-90. d0i:10.1177/0266382114538350

Davenport, T. H., & Prusak, L. (1998). Conhecimento Empresarial: como as organizagoes
gerenciam o seu capital intelectual. Sdo Paulo: Editora Campus.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke L. (2011). From Game Design Elements to
Gamefulness: Defining “Gamification”. MindTrek '11: Proceedings of the 15th International
Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments (pp. 9-15).
doi:10.1145/2181037

Di Bartolomeu, R., Stahl, F. H., & Elias, D. C. (2015). A gamificacdo como estratégia para o
treinamento e desenvolvimento. Revista Cientifica Hermes, (14), 71-90. Recuperado em 29
novembro, 2020, de https://www.redalyc.org/pdf/4776/477647161005.pdf

Durst, S., & Edvardsson, I. R. (2012). Knowledge management in SMEs: a literature review.
Journal of Knowledge Management, 16(6), 879-903. doi:10.1108/13673271211276173

Fonseca, J. J. S. (2002). Metodologia da pesquisa cientifica. Fortaleza: UEC.

Frasca, G. (2003). Simulation vs Narrative: Introduction to Ludology. Retrieved November 14,
2020, from https://ludology.typepad.com/weblog/articles/VGT _final.pdf

Anais do IX SINGEP - S0 Paulo — SP — Brasil — 20 a 22/10/2021 13



2 IX SINGEP )| CYRUS s

Simpésio Internacional de Gestéo, Projetos, Inovagdo e Sustentabilidade

9TH INTERNATIONAL CONFERENCE

ISSN: 2317-8302

Fukunagal, M. Sc. F. (2017). Gestado do conhecimento: conceitos e definicdes. Recuperado em
7 novembro, 2020, de http://www.sbgc.org.br/uploads/6/5/7/6/65766379/4.9est%C3%A30-
do-conhecimento-conceitos-e-defini%C3%A7%C3%B5es-fukunaga-f-2017.pdf

Gabriel, M. (2014). Métodos Quantitativos em Ciéncias Sociais Sugestdes para Elaboragdo do
Relatdrio de Pesquisa. Desenvolvimento em Questdo, 12(28), 348-369. Recuperado em 21
Julho, 2021, de http://www.spell.org.br/documentos/ver/33622/metodos-quantitativos-em-
ciencias-sociais--sugestoes-para-elaboracao--do-relatorio-de-pesquisa/i/pt-br

Gee, J. P. (2009). Bons videogames e boa aprendizagem. Recuperado em 9 dezembro, 2020, de
doi.org/10.5007/2175-795X.2009v27n1pl67

Gil, A. C. (2008). Como elaborar projetos de pesquisa. Sdo Paulo: Atlas.

Gil, A. C. (1999). Métodos e técnicas de pesquisa social. Sdo Paulo: Atlas.

Gore, C., & Gore, E. (1999). Knowledge Management: The Way Forward. Total Quality
Management, 10 (4-5), 554-560. doi:10.1080/0954412997523

Grant, R. M. (1991). The Resource-Based Theory of Competitive Advantage: Implications for
Strategy Formulation. California Management Review, 33(3), 3-23. doi:10.1016/B978-0-
7506-7088-3.50004-8

Kapp, K. M. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and
Strategies for Training and Education. Pensilvania: Editora Pfeiffer.

Kapp, K. M., Blair, L., & Mesch, R. (2013). The Gamification of Learning and Intruction
Fieldbook: Ideas into practice. Pensilvania: Editora Pfeiffer.

Klock, A. C. T., Carvalho, M. F. de, Rosa, B. E., & Gasparini I. (2014). Analise das técnicas
de gamificacdo em ambientes virtuais de aprendizagem. Revista Novas Tecnologias na
Educacdo, 2(2). d0i:10.22456/1679-1916.53496

Leonard-Barton, D. (1998). Nascentes do Saber: criando e sustentando as fontes de inovacéo.
S&o Paulo: Editora Fundacdo Getulio Vargas.

Malhotra, N. (2001). Pesquisa de marketing. Porto Alegre: Bookman.

Marangoni, M. M., & Berimbau, M. R. (2018). Gamificacdo e Gestdo de Pessoas: Um estudo
de caso sobre treinamento e ambiente de diversidade cultural. Revista de Carreiras e Pessoas,
8(3). doi:10.20503/recape.v8i3.37285

Maurer, H. (1998). Web-based knowledge management. Computer, 31(3), 122-123.
doi:10.1109/2.660197

McGonical, J. (2012). A realidade em jogo - Por que os games nos tornam melhores e como
eles podem mudar o mundo. Séo Paulo: Editora Best Seller.

Montgomery, D. C., & Runger G. C. (2021). Estatistica Aplicada e Probabilidade para
Engenheiros. Rio de Janeiro: LTC.

Moura, L. B. A. F., Bossi, L. A. de O., & Salume, P. K. (2021). Gamificacao: Sua aplicacdo na
Educacdo e as implicagOes para o contexto de ensino de Engenharia. Revista de Ensino de
Engenharia, 40, 128-136. doi:10.37702/REE2236-0158

Rocha, R. V. da R. (2005, novembro). O processo de Gestdo do Conhecimento como uma
ferramenta estratégica duradoura e eficaz para as OrganizacOes: desafios e barreiras para a
implementacdo. Encontro Nacional de Engenharia de Producéo, Porto Alegre, RS, Brasil,
25.

Rodrigues, I. M. F. M., Soares, N. F. M., Lopes, J. M., Oliveira, J. C., & Lopes, J. M. N. G.
(2021). Gamificacdo como uma nova tendéncia no processo de co-criacdo. Revista de
Administracéo Mackenzie, 22(4), 1-33. d0i:10.1590/1678-6971/eRAMR210132

Rossetti, A. G., & Morales A. B. T. (2007). O papel da tecnologia da informacao na gestéo do
conhecimento. Ciéncia da Informagéo, 36(1), 124-135. Recuperado em 10 dezembro, 2020,
de https://www.scielo.br/pdf/ci/v36n1/a09v36nl.pdf

Anais do I1X SINGEP - Sdo Paulo — SP — Brasil — 20 a 22/10/2021 14



2 IX SINGEP [si) CYRUS 5

Simpoésio Internacional de Gestdo, Projetos, Inovagao e Sustentabilidade
9TH INTERNATIONAL CONFERENCE

ISSN: 2317-8302

Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2000). Self-determination theory and the facilitation of intrinsic
motivation, social development, and well-being. American Psychologist, 55(1), 68—
78. d0i:10.1037/0003-066X.55.1.68

Sailer, M., Hense, J. U., Mayr, S. K., & Mandl, H. (2017). How gamification motivates: An
experimental study of the effects of specific game design elements on psychological need
satisfaction. Computers in Human Behavior, 69, 371-380. doi:10.1016/j.chb.2016.12.033

Salami A. D. G,, Silva, E. R., Tissot, P. B, Dias, D. T. de A., & Bocchese, P. (2018, novembro).
Gamificacéo: a Proposicao de um Modelo para Aplicagdo nas Empresas. Mostra de Iniciacdo
Cientifica, Poés-graduacdo, Pesquisa e Extensdo: Programa de pds-graduacdo em
administragdo — UCS. Caxias do Sul, RS, Brasil, 18.

Seaborn, K., & Fels, D. I. (2015). Gamification in theory and action: A survey. International
Journal of Human-Computer Studies, 74, 14-31. doi:10.1016/j.ijhcs.2014.09.006.

Senge, P. M. (2013). A Quinta Disciplina. S&o Paulo: Editora Best Seller.

Silva, S. L. da (2004). Gestdo do conhecimento: uma revisdo critica orientada pela abordagem
da criacdo do conhecimento. Ciéncia da Informacdo, 33(2), 143-151. Recuperado em 9
janeiro, 2021, de https://www.scielo.br/pdf/ci/v33n2/al5v33n2.pdf

Silva, J. A. L., Oliveira, F. C. S., & Martins, D. J. S. (2018, outubro). Gamificacgéo e storytelling
como estratégia motivacional no ensino de programacdo. SBGames, Foz do Iguacu, PR,
Brasil, 17.

Sveiby, K. E. (1998). A Nova Riqueza das Organizagfes. Sdo Paulo: Editora Campus.

Tirpak, T. M. (2005). Five steps to effective knowledge management. Research-Technology
Management, 48(3), 15-16. doi 10.1080/08956308.2005.11657310

Trindade, A. L. B., & Oliveira, M. (2007, outubro). Atributos para avaliagdo da quantidade da
informacdo em sistemas de gestdo do conhecimento. Encontro de Administracdo da
Informacao, Florianopolis, PR, Brasil, 1.

Vasconcelos, A. C. F., & Candido, G. A. (2008, outubro). Diagnostico de Gestdo do
Conhecimento como Mecanismo para Criacdo de Valor: um estudo exploratorio no SEBRAE-
PB. Simposio de Gestao da Inovagdo Tecnoldgica, Brasilia, DF, Brasil, 15.

Vianna, M., Vianna, Y., Medina, B., Tanaka, S., & Krug, M. (2013). Gamification, Inc: como
reinventar empresas a partir de jogos. S&o Paulo: MJV Press.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the Win: How game thinking can revolutionize your
business. Retrieved October 4, 2020, from

https://books.google.com.br/books?hl=en&Ir=&id=abg0SnK3XdMC&oi=fnd&pg=PA7&o0ts=
aSms4i1KCk&sig=mhKjvQC9QY8WEjgfgMIgywm_wC4&redir_esc=y#v=onepage&q&f=
false

Werbach, K., & Hunter, D. (2015). The gamification toolkit - dynamics, mechanics, and
components for the win. Retrieved October 11, 2020, from

https://books.google.com.br/books?hl=en&Ir=&id=RDAMCAAAQBAJ&oi=fnd&pg=PT9&0
ts=ArYpbBSZWy&sig=RTStTFGR8UNGYioEpSo5n3nzbWI&redir_esc=y#v=onepage&q
&f=false

Yin, R. K. (2015). Qualitative research from start to finish. New York: Guilford.

Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by Design: Implementing game
mechanics in web and mobile apps. Retrieved November 11, 2020, from

https://books.google.com.br/books?hl=en&Ir=&id=zZcpuMRpAB8C&oi=fnd&pg=PR7&ots
=UvKb6Zt881&sig=_1is05fVTjpg5I_d-YwFf8XApUos&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false

Anais do I1X SINGEP - Sdo Paulo — SP — Brasil — 20 a 22/10/2021 15



