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Resumo

O objetivo da pesquisa é analisar o uso da gamificacdo para o engajamento
motivacional das equipes e partes interessadas fundamentais na gestdo de
projetos. A pesquisa também tem o proposito de ampliar o conhecimento para
um possivel uso da ferramenta de forma adequada a atender as necessidades
gerenciais do projeto. Fez-se uma revisdo bibliografica, descritiva e qualitativa,
onde foram analisados os conceitos envolvidos no processo de uso da gamificagio
no contexto de gerenciamento de projetos. Foi considerado o uso das dimensoes
intrinsecas e extrinsecas, defendidas na teoria da autodeterminagdo. Além do
uso de um questionario, on-line, em busca de melhores resultados, aderentes a
estratégia para o alcance das metas e propositos nos projetos organizacionais.
Os resultados encontrados foram que o uso de uma tecnologia inovadora e
dinamica como a gamificacdo, contribui para o sucesso do projeto. Através de
atividades com o intuito de alcangar metas e objetivos definidos e alinhados com
a estratégia, ¢ possivel acompanhar os indicadores, em tempo real, na fase de
execu¢do e monitoramento do projeto. A pesquisa, também mostra, que o uso
da gamifica¢do pode acarretar em uma melhoria da comunicag@o e a interagdo
entre os participantes, além de permitir uso da motivagao extrinseca e intrinseca,
através de estratégias de bonificagdes. Isto faz com que as pessoas consigam seus
proprios objetivos e, por consequéncia, os das organizagdes. Tais atitudes elevam
os indicadores de sucesso dos projetos com o proposito de eliminar desperdicios
e criar valor para o negocio, superando limitagdes pessoais e culturais dos seus
colaboradores.

Palavras-chave: Gestdo de Projetos. Inovag@o. Gamificagdo. Engajamento.
Motivagdo.

Abstract

The aim of the research is to analyze the use of gamification for the motivational
engagement of teams and stakeholders, they are fundamental in project
management. The research also aims to broaden the knowledge for a possible
use of the tool in a way that is adequate to meet the management needs of the
project. A bibliographic, descriptive and qualitative review was carried out. The
concepts involved in the process of using gamification in the context of project
management were analyzed. It was considered the use of intrinsic and extrinsic
dimensions defended in the theory of self-determination. In addition to the use of a
questionnaire, on-line, in search of better results adhering to the strategy to reach
the goals and purposes in the organizational projects. The results were that the use
of an innovative and dynamic technology such as gamification contributes to the
success of the project. Through activities aimed at achieving goals and objectives
defined and aligned with the strategy, it is possible to monitor the indicators
in real time in the execution and monitoring phase of the project. The research
also shows that the use of gamification can lead to improved communication
and interaction among participants as well as allowing the use of extrinsic and
intrinsic motivation through bonus strategies. This makes people achieve their
own goals and consequently those of organizations. Such attitudes raise project
success indicators with the purpose of eliminating waste and creating value for the
business overcoming personal and cultural limitations of its collaborators.

Keywords: Project Management. Innovation. Gamification. Engagement.
Motivation.
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1 Introducao

O crescimento e avango tecnologico € notério em
todo o mundo, ¢ as mudangas acontecem em uma velo-
cidade impressionante. Qualquer diferenca pode ser o
suficiente para alavancar bons resultados e sair na frente
dos concorrentes. A vista disso, muitas empresas estdo
buscando a sua estruturacdo por projetos para atingir a
mesma eficiéncia dos seus concorrentes, de acordo com
Carvalho e Rabechini (2015).

Assim, as empresas estdo cada vez mais se voltando
ao planejamento estratégico, alinhando os projetos a
estratégia da instituicdo. Além disso, os gestores estdo
se deparando com a necessidade de gerenciar projetos
com entregas de extrema rapidez, sem perder a qualidade
e com menos desperdicio. No entanto, para alcangar tal
propdsito as pessoas envolvidas devem estar motivadas e
engajadas em suas metas, sendo um desafio atual.

Para se adequar a essas constantes variagdes de
tecnologias e comportamentos do mercado, novas meto-
dologias ¢ ferramentas de gestdo tem surgido, como a
gamificagdo. De acordo com Burke (2015), para a Gartner,
a gamificacdo consiste em motivar e engajar as pessoas
para que elas atinjam seus objetivos, através do design de
experiéncias digitais e mecanicas de jogos.

Deste modo, a gamificacdo ¢ uma ferramenta que
se utiliza de elementos de jogos para o engajamento e
motivagdo das pessoas. Sendo capaz de inovar e tornar a
gestdo de projetos dinamica. Possibilitando uma melhor
produtividade, fazendo com que os resultados sejam
alavancados nas organizagoes.

Nesta dire¢do, a gamificagdo na gestdo de projetos
envolve a criagdo de estratégias, eclaboragdo de regras,
metas e objetivos que possam ser cumpridos pelas
pessoas envolvidas. Sendo ainda possivel a atribuigdo de
uma pontuacdo para a sua execugdo, resultando em um
ranking entre os participantes, podendo ao final, receber
ou ndo uma premiagdo. Para Biloch (2013), os objetivos
devem ser definidos com foco nas areas chave, quando o
desenvolvimento de jogos envolve o comportamento € o
desempenho das pessoas.

Entretanto, antes de a gamificacdo ser aplicada,
faz-se necessario identificar o perfil dos envolvidos. Pois
as metas de cada jogador deverdo ser colocadas como

primarias e os objetivos da organizagao serdo alcangados

como uma consequéncia, segundo Burke (2015). Ele
ainda defende que copiar projetos de gamificagdo que
funcionaram em outros ambientes pode ser uma decisdo
drastica para o negdcio. E se os envolvidos forem for¢ados
a participar, o desempenho pode ser comprometido e a
credibilidade do projeto destruida, conforme Cohen
(2017).

De acordo com Ryan & Deci (2000), em sua teoria da
autodeterminacdo Self-determination theory - SDT, para
haver um engajamento efetivo das pessoas, as mesmas
deverdo estar motivadas, havendo entdo duas formas de
motivagdo: extrinseca e intrinseca.

A Motivagdo extrinseca (transacional) compreende
que nem todas as tarefas realizadas no dia a dia retornam
prazer ou sdo escolhas espontaneas. Mas ainda assim,
precisa-se realiza-las. J4 a motivagdo intrinseca se desen-
volve em um ambiente em que, independentemente do
exterior, as pessoas se sentem motivadas a realizar algo
pelo puro prazer.

Dessa forma, a presente pesquisa tem por objetivo
analisar o uso da gamificagdo como ferramenta para a
motivacao e o engajamento das pessoas, equipes e partes
interessadas. Identificar a importancia das dimensdes
intrinsecas e extrinsecas, no engajamento das pessoas,
em busca da elevagdo dos indicadores de sucesso dos
projetos. A pesquisa também tem o propdsito de ser um
instrumento de incentivo e esclarecimento dos principais
pontos sobre gamificagdo e gestao de projetos, de forma a
atender as necessidades gerenciais.

Para tanto, fez-se uma revisao bibliografica, descri-
tiva e qualitativa, onde foram analisados os conceitos
envolvidos no processo de uso da gamificacdo para engajar
as pessoas no gerenciamento de projetos. Considerou-se
ainda o uso das dimensOes intrinsecas e extrinsecas,
defendidas na teoria da autodeterminagao.

Além do uso de um questionario, aplicado por meio
da internet, com estudantes de especializacdo de projetos e
processos. Como forma de se alcancar melhores resultados
e identificar a percep¢do no que tange a importancia da
gamificagdo, o seu grau de dificuldade e a sua utilizagao.

Os principais resultados encontrados foram que o
uso da gamificacdo, pode contribuir para o sucesso do
projeto. Através da execugdo de atividades com o intuito
de alcancar metas e objetivos definidos e alinhados com

a estratégia, podendo ser realizado o acompanhamento
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dos os indicadores, em tempo real, na fase de execugao ¢
monitoramento do projeto.

A pesquisa, também mostra, que o uso da gamifi-
cac¢do pode acarretar em uma melhoria da comunicacao e
a interagdo entre os participantes, além de permitir uso da
motivacao extrinseca e intrinseca, através de estratégias
de bonificagdes. Isto faz com que as pessoas consigam
seus proprios objetivos, e por consequéncia os das organi-
zagdes. Elevando os indicadores de sucesso dos projetos e
criando valor para o negocio.

As implicagdes do estudo consistem no questionario,
por ter uma amostragem baixa, no tema gamificacdo na
gestdo de projetos, por ndo ter sido debatido pelo PMI e a
auséncia de uma aplicagdo pratica para um melhor emba-

samento e confronto da teoria abordada.

2 Referencial teorico

Em sua parte inicial, o referencial teorico relata os
principais conceitos sobre projetos, a importancia das
pessoas na gestdo de projetos, seja no gerenciamento de
recursos como também das partes interessadas, logo em
seguida descreve a motivacdo das pessoas, fundamental
para o sucesso do projeto. Relata ainda sobre gamificacao
e a gestao de projetos, como também, as diferencas em

rela¢do aos programas de recompensa ¢ videogames.

2.1 Projetos

Existem intmeros conceitos que surgiram ao
longo do tempo sobre projetos, mas uma das defini¢des
amplamente utilizada sobre o tema esta presente no Guia
PMBOK®, PMI - Project Management Institute (2017),
que em sua sexta edi¢do, define projeto como um esfor¢o
temporario empreendido para criar um produto, servigo
ou resultado exclusivo. Assim, um projeto tem data para
inicio e data para término e o seu fim se da quando os
objetivos sdo atingidos ou quando ¢ encerrado, porque
simplesmente seus objetivos nao serdo ou nao poderdo ser
alcangados.

Ainda, segundo o Guia PMBOK® (2017), o geren-
ciamento de projetos ¢ a aplicagdo do conhecimento,

habilidades, ferramentas e técnicas especializadas para

atender requisitos. Podendo ainda, ser realizado por
meio do uso dos seus processos gerenciais, associados
em cinco grupos: Iniciagdo, Planejamento, Execucdo,
Monitoramento e Controle ¢ Encerramento, que deter-
minam o ciclo de vida do projeto.

Veras (2016), por sua vez, refor¢a que o ciclo de vida
¢ um conceito fundamental na gestao de projetos, e que
as iniciativas resultantes de novas estratégias podem ser
interpretadas e gerenciadas, também, como projetos.

Diante do conceito, da importancia e do progresso
nas areas de conhecimento do gerenciamento de projetos
nos ultimos tempos, junto ainda a diversidade dos neg6-
cios, tem surgido varias ferramentas gerenciais com
a finalidade de atender requisitos, tais como: o Guia
PMBOK®; metodologias Ageis, como o Scrum®; e ferra-
mentas visuais como o Life Cycle Canvas®, baseada em
uma unica tela, com foco em uma gestdo dinamica em
projetos, de acordo com Veras e Campelo (2016).

Assim, para garantir uma boa gestdo nos projetos,
além da utilizacdo das ferramentas gerenciais ¢ impor-
tante a definicdo dos indicadores, pelos quais pode-se
monitorar o seu andamento. Para Veras (2006), os obje-
tivos, metas e indicadores deverdo ser SMART acronimo
de (Specific - Especifico, Measurable - Mensuravel,
Attainable - Atingivel, Relevant - Realistico ou relevante,

Time-Bound - Temporizavel):

e Specific — Especifico: devem indicar apenas uma
variavel, evitando ambiguidades;

* Measurable — Mensuravel: de resultado numérico
para permitir comparagoes;

* Attainable -

alcangavel,

Atingivel: deve realmente ser

* Relevant — Realistico ou relevante: deve atingir um
problema real ou fonte de melhoria no projeto;

e Time-Bound — Temporizavel: o intervalo de tempo
o qual o indicador ¢ capturado torna-se fundamental

para comparagdes corretas.

Os indicadores, supracitados, devem ter sua defi-
nicdo na fase de planejamento, e usados nas fases de
monitoramento e controle, como também, logo apods a
conclusdo do projeto, sendo de grande valia que eles
possam permitir comparagdes histdricas para possiveis
projecdes, conforme PMBOK® (2017).
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Em um estudo feito por Joslin e Miiller (2015),
constatou-se uma varia¢ao positiva em média de 23% no
sucesso de projetos com o uso de alguma metodologia de
gestdo. Isso mostra a importancia da adesdo da gestdo de
projetos pelas organizagdes, publicas ou privadas, como
também a relevancia para a melhoria da taxa de sucesso

dos mesmos.

2.1.1 Pessoas na Gestao de Projetos

As pessoas envolvidas na gestdo de projetos sdo
fundamentais para se alcangar os objetivos pretendidos,
sendo importante para a compreensao deste estudo e por
isso, serdo elencadas a seguir, sob a perspectiva do guia
PMBOK® ¢ as metodologias Life Cycle Canvas® e Scrum.

No guia PMBOK® (2017), existem dois grupos
que abrange as pessoas envolvidas no projeto, o
primeiro consiste no Gerenciamento dos Recursos,
grupo numero 9, em que sdo incluidos os processos que
identificam, adquirem e gerenciam 0s recursos neces-
sarios para o projeto.

Entre esses recursos estdo os recursos humanos e
a eles sdo atribuidos papéis e responsabilidades para
completarem o projeto, podendo haver, entre esses
membros, varias habilidades que em conjunto, durante o
planejamento, agregam seus conhecimentos ao processo ¢
fortalece o compromisso com o projeto.

O segundo grupo ¢ o Gerenciamento das Partes
Interessadas, grupo de nimero 13, em que sdo incluidos
os processos para identificacdo de todas as pessoas,
grupos ou organizacdes que podem impactar ou serem
impactados, direta ou indiretamente, pelo projeto.

O gerenciamento das partes interessadas também
se concentra na comunicac¢ao continua, com a finalidade
de entender as necessidades e expectativas, abordando
as questdes conforme elas ocorrem, gerenciando os inte-
resses conflitantes e incentivando o comprometimento
com as decisdes e atividades do projeto. A satisfagdo das
partes interessadas deve ser gerenciada como um objetivo
essencial do projeto.

Veras (2016), Veras e Campelo (2016), mostram que

®

na metodologia Life Cycle Canvas®, o gerenciamento das
pessoas envolvidas no projeto, também ¢ dividida em

dois grupos ou quadros, o quadro das partes interessadas,

aderente ao grupo de gerenciamento das partes interes-
sadas do PMBOKY, ¢ o quadro da equipe, semelhante ao
grupo de gerenciamento dos recursos humanos. Pode-se
verificar tais grupos na terceira coluna, o primeiro e
segundo quadro, na (Figura 1).

No Scrum®, as pessoas sdo divididas em trés grupos
de atuagdo: Scrum Master — agindo como um facilitador,
agente de mudanca, que coordena reunides e tenta ajudar
a equipe; Product Owner — Representa os interesses dos
stakeholders (partes interessadas), ajuda a definir os
requisitos iniciais (o Backlog do produto), prioridades
e € o porta-voz do cliente; Scrum Team — Equipe que
desenvolve o trabalho do projeto, pessoas de competén-
cias multidisciplinares, que trabalham para a entrega do
produto final.

O Scrum® acredita ainda que os colaboradores sdo
auto-motivados e procuram aceitar responsabilidades
maiores. Com isso, eles entregam um valor maior quando
auto-organizados. Assim, o estilo de lideranga preferido é
a “lideranga servidora”, que enfatiza a obten¢ao de resul-
tados, focando nas necessidades do Scrum Team.

A auto-organizagdo como um principio essencial
no Scrum® tem como beneficios a responsabilidade
compartilhada e a motivacao, o que resulta em um nivel
melhor de desempenho do time e ambiente inovador e
criativo favoravel ao crescimento. Como prega o guia
para o conhecimento em Scrum - SBOK® (2013), em sua
terceira edicao.

Apesar das particularidades de cada metodologia,
PMBOK®, Life Cycle Canvas® ¢ Scrum®, pode-se destacar
que as pessoas na gestdo de projetos, independente do
grupo ao qual pertengam, sdo importantes para se alcangar
a exceléncia durante o todo o ciclo de vida do projeto.

A Figura 1 ilustra a tela principal do Life Cycle
Canvas®. Para Veras e Campelo (2016) os campos dispo-
nibilizados em colunas coloridas, representam, em sua
esséncia, as areas de conhecimento sugeridas pelo guia
PMBOK?, ¢ os campos auxiliares, em torno das colunas,
permitem o gerenciamento de forma completa. Os autores
defendem que o uso de ferramentas e técnicas visuais,
flexibilizam e simplificam as praticas de gestdo, como
também, permitem um melhor entendimento de todas as
partes envolvidas na gestdo de projetos, além de possibi-
litar um aumento de melhoria na interagdo ¢ comunicagao

entre os envolvidos no projeto: partes interessadas, equipe.
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Figura 1: Tela do Life Cycle Canvas
Fonte: Adaptado de Veras (2017).

2.2 Motivacao das Pessoas

A motivag@o das pessoas ¢ um dos maiores obsta-
culos dos gestores nas organizagdes ¢ vital para o sucesso
do projeto. Por isso, ¢ dever do gestor ser um verdadeiro
lider e para tanto ¢é preciso, entre outras atitudes, motivar
a equipe e gerenciar conflitos interpessoais. A comu-
nicagdo deve ser de forma clara, direta ¢ objetiva. Nao
podendo esquecer, a necessidade do carisma, entusiasmo,
criatividade, flexibilidade e disciplina.

De acordo com Ryan & Deci (2000), em sua teoria
da autodeterminagdo Self-determination theory - SDT,
bastante discutida no &mbito motivacional, regida em torno
das necessidades humanas universais, as pessoas possuem
necessidades inatas que, quando satisfeitas, sdo percebidas

como uma condi¢do necessaria a sua vida ou essencial ao

Equipe

Equipe Final

Indicador Geral de Desempenho do Projeto

Gerente do Projeto

Ciclo de Vida

[——

M&C
Ly v TR
IN [ PL EX EN

e s Wit
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Entregas
i citas

Planejado

wamam () ) fel (R

Patrocinador Cliente

seu bem-estar. E para haver um engajamento efetivo das
pessoas, as mesmas deverdo estar motivadas, havendo
entdo duas formas de motivagdo: extrinseca ¢ intrinseca.

A Motivagdo extrinseca compreende que nem todas
as tarefas realizadas no dia a dia retornam prazer ou
sdo escolhas espontdneas, mas mesmo assim, precisa-se
realiza-las. Nesse contexto a pessoa recebe algo pelo obje-
tivo alcangado, como salario, agradecimento, medalhas
ou outra forma de bonificacdo, envolvendo as pessoas de
uma forma transacional.

De acordo com o Chartered Institute of Personnel
and Development — CIPD (Instituto de Desenvolvimento
Pessoal) (2012), o envolvimento transacional ¢ criado
pela preocupagdo dos colaboradores em receber salario
e atender as minimas expectativas do empregador e de

seus amigos. Ainda segundo Pink (2010), a recompensa
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de maneira extrinseca (transacional) é insuficiente para
garantir o envolvimento, e que poderd, as vezes, exercer
um efeito contrario ao esperado.

Ja a motivagdo intrinseca se desenvolve em um
ambiente em que, independentemente do exterior, as
pessoas se sentem motivadas a realizar algo pelo puro
prazer. Essa motivagdo ¢ gerada quando as pessoas se
envolvem em tarefas que consideram interessantes,
desafiadoras e prazerosas. Ou seja, o envolvimento ¢
emocional e ndo transacional como na motivacao extrin-
seca, e conforme o CIPD (2012), esta motivagdo ¢ o desejo
da parte dos colaboradores de fazer mais pela organizagao
do que o esperado.

Pink (2010), complementa ainda que ha trés
elementos essenciais para a motivagdo intrinseca: 1)
Autonomia — o desejo de fazer a sua propria maneira;
2) Exceléncia — a necessidade de progredir ¢ se tornar
melhor; e 3) Propdsito — o desejo de realizar atividades.
Em um Ambiente Exclusivamente Focado em Resultados
— ATEFR, mais alinhado ao sistema inovador, dindmico e
colaborativo dos dias de hoje.

Dessa forma, as motivacdes extrinsecas ¢ intrin-

secas sdao importantes para promover o envolvimento

e o desempenho, conforme Cerasoli, Nicklin e Ford
(2014). Contudo, segundo Ryan et al (2000), a motivagdo
intrinseca ¢ a unica que se associa a um melhor bem-
estar psicologico, a uma maior criatividade e melhores
resultados de aprendizagem. No entanto, Pink (2010),
defende o uso do estimulo extrinseco, quando a tarefa for
algoritmica, com melhores resultados a curto prazo. E uso
do estimulo intrinseco, onde o prazer da tarefa ¢ a propria
gratifica¢do, com melhores resultados a longo prazo e
com tarefas heuristicas, como processos de inovagio que,

naturalmente, exigem mais criatividade.

2.3 Gamificacao

O termo gamification ¢ relativamente novo e foi
evidenciado em 2002 pelo consultor britdnico Nick
Pelling, mas s atingiu massa critica para aparecer no
Google Trends no ano de 2010, conforme Figura 2.

No Brasil, a palavra gamifica¢do foi evidenciada
no Google Trends no ano de 2011, como mostra a Figura

3. Segundo Burke (2015), em 2011 foi 0 ano em que a

Note

Jan 1,2004 Apr1,2008

Jul 71,2012 Oct1,2016

Figura 2. Consulta da palavra Gamification no Google Trends

Fonte: Google Trends, 2018a.

100

£ Note

Jan 17,2004 Apr1,2008

Jul1,2012 Oct1,2016

Figura 3: Consulta da palavra Gamificacdo no Google Trends.

Fonte: Google Trends, 2018b.
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palavra gamification foi finalista a palavra do ano pelo
dicionario Oxford.

A gamificacdo ¢ a utiliza¢do das técnicas e dos
conceitos de jogos em contextos fora dos jogos, ou seja, ¢
o uso de elementos ou mecanismos de jogos com o obje-
tivo de motivar as pessoas para a resolu¢do ou um objetivo
estratégico dentro de um contexto de ndo jogo, segundo
Deterding, Dixon, Khaled e Nacke (2011). Ja Burke (2015)
diz que para a Gartner — empresa norte-americana de
pesquisa e consultoria —, a gamificacdo consiste no uso
de design de experiéncias digitais e mecanicas de jogos
para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam
seus objetivos.

Burke (2015), ainda defende que a gamificagdo gira
em torno de motivar pessoas a alcangarem os seus obje-
tivos pessoais, nao os da organizagdo, e que a gamificacao
ndo ¢ apenas a aplicagdo de tecnologia a velhos modelos
de engajamento, ela cria modelos de envolvimento
completamente novos.

Além disso, Burke (2015) evidencia que gamificagdo
ndo funciona como um passe de magica e ndo resolve
todos os problemas. Copiar projetos de gamificagdo que
funcionaram em outros ambientes pode ser uma decisdo
drastica para o negocio. Ele ainda aborda que as metas
de cada jogador deverdo ser colocadas como primarias,
os objetivos da organizagdo tornam-se um subproduto e
serdo alcangados como uma consequéncia do fato de cada
jogador atingir suas proprias metas, diferenciando assim,
dos programas de recompensa ¢ dos videogames.

A palavra gamificacdo ¢ derivada do inglés gamifi-
cation. Ao ouvir essa palavra a primeira coisa que vem a
cabeca ¢ que ¢ originaria da palavra game, que significa
jogo. Embora haja uma diferenca entre os objetivos de um
jogo, programas de recompensas e gamificacao, hd um elo
entre eles, através dos elementos de jogos, que faz com
que sejam semelhantes. Apesar de usarem elementos de
jogos ¢ importante diferenciar os videogames, programas
de recompensa e gamificacdo, para um melhor entendi-
mento, ver Figura 4.

O Programa de Recompensa, também chamado
como processo de premiacdo ou bonificacdo para
motivar as pessoas ¢ bastante antigo, pois os Escoteiros
e Bandeirantes se utilizam desses métodos ha mais de
cem anos e as organizagdes militares, através de meda-

lhas e condecoragdes aos seus membros honrosos ha

MOTIVAR
Gamificacao

MECANICA
DE JOGOS

Figura 4: Grafico de correlagao da Gamificacio,
Programas de recompensa e Videogames.

Fonte: Adaptado de Burke (2015).

séculos. A maneira como ¢ feito é que tem mudado ao
longo do tempo.

Os videogames sdo voltados ao entretenimento,
segundo Cohen (2017), sua finalidade basica ¢ a diversao,
desafio, desejo de superacdo, orgulho e muitas vezes
utilizados pelos adultos para desaparecer da realidade,
deixando para tras angustias, problemas e decepcodes. Ja
a gamificacdo, ainda segundo Cohen (2017), diferencia-se
por se voltar ao engajamento das pessoas e a producao de
algum significado para elas.

Apesar das diferencas existentes entre os
Programas de recompensa, videogames ¢ gamificagao,
os elementos de jogos sdo utilizados por todos eles. Para
Gray, Brown e Macanufo (2012), o que diferencia um
jogo de outro sdo alguns componentes basicos, onde eles

mostram em cinco etapas:

1 Imagine o mundo: nessa fase inicial, antes do inicio
do jogo, deve-se imaginar um mundo possivel, onde
¢ chamado de espaco temporario.

2 Crie o mundo: todo jogo ¢ formado de limites,
regras e artefatos. Tendo comeco e fim, onde as
regras sdo as leis governamentais do mundo e os
artefatos sdo os objetos que formam o ambiente
desse mundo.

3 Abra o mundo: para que um jogador entre nesse
mundo criado, deverd seguir acordos entre os

jogadores, para isso devem entender os limites e
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conhecer os artefatos do jogo, ¢ também conhecer
como funciona operacionalmente.

4 Explore o mundo: O que propulsiona a exploragio
sdo as metas estabelecidas, definidas antecipada-
mente. A exploracdo do mundo permite interagir
com os artefatos, experimentar estratégias a fim de
alcancar as metas estabelecidas.

5 Feche o mundo: o fim do jogo se d4 quando as
metas sdo atingidas, dando ao jogador a sensagao de

gratificacdo e realizagao.

Na gamificacdo a pessoa nao pode ser for¢ada a
participar do processo, caso contrario, além de ter um
desempenho sofrivel, ainda podera contribuir para tornar
o ambiente desconfortavel, sabotar e destruir a credibili-
dade do projeto, de acordo com (COHEN, 2017).

Bartle (1996), escritor, professor e pesquisador
inglés na area de games, analisou os perfis dos multiplos
tipos de jogadores de games MMORPG — Massively
Multiplayer On-line Role Playing Games ¢ MUD — Multi
User Dungeon, ¢ em resultado a essa pesquisa classificou
quatro comportamentos dos jogadores: predador (killer)
— espécime de cunho competitivo; realizador (archiever)
— sdo movidos por atingir metas e objetivos ¢ se destacar
dos outros jogadores; socializador (socializer) — busca
interacdo social e no que elas tém a dizer; explorador
(explorer) — conduzidos pela vontade de descobrir o
maximo possivel sobre o jogo.

Segundo Burke (2015), gamificagdo ndo envolve
exclusivamente pontos e emblemas dentro de uma ativi-
dade, na esperanca de que ocorra um engajamento de
forma magica. E necessario também contagia-lo de forma
emocional, e para isso exige um conhecimento geral das
personalidades dos jogadores, no qual ele define sete esta-
gios basicos, conforme a Figura 6.

Para um melhor entendimento dos sete passos,

seguem alguns exemplos e explicagdes:

Passo 1: é importante definir os objetivos, indices
para a métrica de sucesso, como serdo avaliadas
qualitativamente e quantitativamente, métricas de
crescimento, entre outros.

Passo 2: coletar dados sobre renda, sexualidade, faixa

etaria, geolocalizagdo e assim formar um perfil

Socializador Explorador

Interacao

Figura 5: Diagrama de Motivacio de Bartle em uma
livre traducao

Fonte: Adaptado de Bartle (1996).

Resultados comerciais e métricas de sucesso

3 | Objetivos do jogador

© \
\

\
\

@ Modelo de engajamento
1

!
/
/

5 Espaco de jogo e jornada

_ @ Economia do jogo
@«
Jogar, testar e repetir

Figura 6. Processo de Design da Experiéncia do
Jogador.

Fonte: Burke, 2015.

do publico-alvo para conhecer melhor os tipos de
jogadores.

Passo 3: definir metas ¢ objetivos dos jogadores.

Passo 4: definir o modelo de engajamento, se é cola-

borativo ou competitivo, intrinseco ou extrinseco,
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multijogadores ou solitario, se ¢ uma campanha ou o
jogo ¢ sem fim, emergente ou roteiro.

Passo 5: trata-se de como se apresenta o processo da
gamificagdo.

Passo 6: sdo discutidos os recursos disponiveis para a

gamificagdo.

Para Burke (2015), ha quatro tipos de moedas
virtuais que envolvem esse processo: diversdo — ¢ a
moeda dos videogames; Objetos — moeda comum dos
programas de recompensa; Autoestima e Capital Social
— recompensas basicas utilizadas em solu¢des de gami-
ficacdo. Os jogadores superam niveis e ganham poderes
e reconhecimento ao longo de todo o jogo. E por fim,
de acordo com o passo 7, o processo deve ter melhoria
continua, jogar, testar e repetir.

E importante ressaltar a importancia desses sete
passos, como também a classificacdo dos jogadores,
pois as pessoas ndo jogam da mesma maneira. Enquanto
alguns sdo de extrema competitividade, jogam com o
Unico intuito de ganhar, podendo ficar deprimido, caso
perca, outros jogam, simplesmente, pelo prazer do desafio
estabelecido, com um desejo de superar um obstaculo ou
atingirem suas metas, ressalta Alves (2015).

Como ja visto, o uso de cada uma das ferramentas
supracitadas, impactam diferentemente nas pessoas.
Sendo assim, a decisdo de usa-las e quando e como usa-las
tem que estar alinhado aos objetivos estratégicos pessoais
e organizacionais a serem alcangados.

Burke (2015), defende que para a obtengdo de uma
melhor margem de sucesso, ¢ preciso definir métricas,
conhecer o publico-alvo, definir os objetivos dos joga-
dores, modelar o tipo de engajamento desejado, definir
o espaco do jogo e a respectiva jornada, como serd o
sistema monetario do jogo e finalmente jogar, testando e
repetindo em busca de melhorias continuas.

Para Vianna et al. (2013), o conceito de gamificagao
vem sendo utilizado por organizagdes dos mais diversos
segmentos, mudando comportamentos, adaptagdes a
novas tecnologias, processos de aprendizagem mais
efetivos e fazendo com que a execucdo das tarefas ditas
tediosas sejam mais agradaveis.

Segundo o PMBOK (2017), o desenvolvimento da
equipe do projeto se efetiva com o processo de melhoria

de competéncias, através da interacdo da equipe, na

descoberta de habilidades interpessoais ¢ do ambiente
geral proporcionado pela equipe.

A gamificagdo na gestdo de projetos vem para
inovar e torna-la mais dindmica, com foco nas pessoas,
para que possam se sentir motivadas e impulsionadas a
alcangar o sucesso dos projetos e, por consequéncia, do
aumento de desempenho para gerar beneficios para a
organizacdo. Para Biloch (2013) a gamifica¢do pode ser
adequada como meio no processo de gestdo do desem-

penho do colaborador.

3 Metodologia

Em uma primeira fase, a presente pesquisa envolveu
uma revisdo bibliografica da literatura existente, junto
as bases de dados de pesquisas de artigos ¢ dissertagoes,
revistas cientificas, livros e anais de conferéncias. Com o
resultado da pesquisa foi desenvolvido o marco tedrico do
estudo, onde foram analisados os conceitos envolvidos na
gestdo de projetos, na gamificacdo e no engajamento de
pessoas de forma motivacao.

Referente aos filtros utilizados, foram filtrados por
ano de publicagdo, preferencialmente, os anos entre 2013
a 2017, sem esquecer a literatura mais antiga, consolidada
pela a academia. Além do ano de publicagdo, foram esco-
lhidos os termos de busca como: “gestdao de projetos”,
“gamificacdo”, “engajamento na gestdo de projetos” e
“motiva¢ao”. Também foram usados termos de busca na
lingua inglesa: “project management”, “gamification”,

CLINT3

“engagement”, “motivation”.

Em uma segunda fase, houve a elaboracdo de um
questionario, com envolvimento de bases tedricas relacio-
nadas com o tema do artigo em questdo. O questionario
foi elaborado com dez questoes, de resposta fechada e de
multipla escolha: em duas questdes foi utilizado a escala
de Lickert, onde foram definidas cinco possibilidades de
resposta que vai da—completa aprovagao —até a—completa
desaprovagdo — sobre uma determinada assertiva. Cinco
questdes utilizam a escala ordinal, que indica a posicao
relativa da resposta com relagdo a alguma caracteristica.
Trés questdes utilizaram a escala nominal, que consiste
em duas ou mais categorias nas quais as respostas sao
classificadas. A classificacdo das escalas de medicao esta

de acordo com Marconi e Lakatos (1999). A aplicac¢do do
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questionario foi feita por meio da internet, usando a tecno-
logia de nuvem da Google, através da ferramenta Google
Docs, que garantiu a disponibilidade e 0 acompanhamento
das respostas através de graficos, gerados em tempo real.
O link de acesso ao formulario foi enviado por meio de um
aplicativo de mensagem instantanea, para oitenta pessoas,
um grupo de quarenta estudantes de especializagdo em
gestdo de projetos e outro grupo de quarenta estudantes
de especializacdo em gestdo de processos. O questionario
resultou em trinta e nove respostas.

A presente pesquisa no que se refere aos objetivos €
descritiva, pois conforme Prodanov e Freitas (2013), este
paradigma ocorre quando o pesquisador registra e descreve
os fatos observados sem interferéncia, incluindo o uso de
técnicas padronizadas de coletas de dados. Bibliografica,
pois, foi realizado através de registros disponiveis, se utili-
zando de dados ou de categorias teoricas ja trabalhadas por
outros pesquisadores, segundo Severino (2017).

Em relagao a forma de abordagem do problema esta
pesquisa pode ser classificada como qualitativa. Segundo
Sampiere, Collado e Lucio (2013), esse processo possibi-
lita uma maior analise e profundidade aos dados, riqueza
interpretativa, contextualizagdo do ambiente ou entorno,

detalhes e experiéncias impares.

4 Analise dos resultados

Atualmente, ouve-se muito sobre engajamento e
empenho das pessoas nas organizacgdes. Segundo pesquisa
realizada pelo Gallup (2013), nos Estados Unidos, mais de
50% dos funcionarios ndo estdo empenhados no trabalho
e em torno de 30% encontram-se desengajados. Isso gera
um custo de mais 300 bilhdes de dolares por ano em
produtividade perdida, tal montante chega a ser maior do
que o PIB de Portugal.

Em conformidade com Cavalcante, Siqueira e
Kuniyoshi (2014), ¢ preciso foco estratégico na forca de
trabalho, pois as organizagdes dependem dessa forca para
superar as metas estabelecidas com a finalidade de que a
inovagdo e as melhorias sejam constantes.

A gamificacdo ¢ uma ferramenta que se utiliza
de elementos de jogos e visa proporcionar motivagao e
engajamento das pessoas. E de acordo com Pew Research

Center (2012), centro de pesquisa norte-americano, em

estudo realizado sobre o uso da gamificagdo em uma
prospeccao até 2020, identificou-se que 53% dos entrevis-
tados esperam avancos significativos na adog@o e uso da
gamificagdo e acreditam que a gamificacdo serd imple-
mentada de muitas maneiras: educagdo; saude; trabalho
e outros aspectos da conexao humana. E apenas, 42% sdo
contrarias a essas perspectivas.

Ainda como forma de analisar o uso da gamificacao
como ferramenta para a motivacdo e o engajamento
das pessoas, equipe e partes interessadas, na gestdo de
projetos, bem como determinar uma faixa etaria dos
mesmos, foi aplicado um questionario online, criado
no ambiente Google Docs, composto de dez perguntas,
visando estabelecer variaveis para identificagdo do grau
de envolvimento, conhecimento e aderéncia dos gestores
de projeto com tal ferramenta.

Através do questionario, foram obtidas 39 respostas,
entre professores e alunos da area de gestao de projetos e
processos de uma universidade. Assim, 43,6% declararam
jé ter atuado como gerente de projeto em algum momento
nas suas areas de atuacdo (Figura 7), areas essas, que foram
bem diversificadas, como pode-se destacar Tecnologia da
Informacgdo e Comunicagdo com 35,9%, Construgao Civil
7,7% e Engenharia de Producdo 7,7% (Figura 8), atuacdes
distribuidas no setor publico 51,3% e setor privado com
48,7% (Figura 9).

Os resultados revelaram uma correlagdo positiva de
aderéncia e o uso de ferramentas de gamificacdo para a
motivacdo do engajamento das pessoas, equipe e partes
interessadas, na gestdo de projetos. 30,8% afirmaram ter
usado elementos de jogos para motivagdo das pessoas em
seus projetos (Figura 10), e 46,2% responderam que obti-
veram bons resultados e 12,8% afirmaram que obtiveram
otimos resultados com o uso da ferramenta (Figura 13).

Ainda de acordo com o questionario aplicado, 97,4%
dos participantes responderam que sim, ao serem questio-
nados se acreditavam no uso da gamifica¢do para ajudar
na motivacdo e assim obter um melhor engajamento das
pessoas, equipes ¢ partes interessadas, em gestdo de
projetos (Figura 11).

No relatorio, Essential facts about the computer and
videogame industry (2017), a Entertainment Software
Association (ESA) diz que 67% das casas, nos Estados
Unidos, possuem um dispositivo que ¢ usado para jogar

videogames, ¢ que a média de idade dos jogadores ¢ de
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® Nao

43,6%

Figura 7: Atuacdo como gerente de projetos

Fonte: Resultado da pesquisa elaborada pelos autores.

@ Setor publico

48,7% @ Setor privado

Figura 9: Setor de atuacao

Fonte: Resultado da pesquisa elaborada pelos autores.

® Sim
® Nao

Figura 11: Credibilidade do uso de gamificacdo
Fonte: Resultado da pesquisa elaborada pelos autores.
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Figura 8: Area de atuaciio profissional

Fonte: Resultado da pesquisa elaborada pelos autores.
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Figura 10: Uso de elementos de jogos para motivacao
das pessoas

Fonte: Resultado da pesquisa elaborada pelos autores.
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Figura 12: Faixa etaria

Fonte: Resultado da pesquisa elaborada pelos autores.
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Figura 13: Resultados do uso da gamificacio
Fonte: Resultado da pesquisa elaborada pelos autores.
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35 anos, o que cria uma correlagdo com a faixa etaria dos
envolvidos no questionario aplicado, onde 51,3% estdao
entre 26 a 35 anos.

Os resultados ainda sugerem que de acordo com
da (Self-determination
theory - SDT) de Ryan et al. (2000) as pessoas podem

ser motivadas de forma extrinseca e intrinseca. Burke

a teoria autodeterminagdo

(2015), defende que o objetivo da gamificacdo ¢ para
motivagdo das pessoas, podendo assim, ser alinhada, de
forma estratégica, com o uso de pontuagdes atribuidas
as atividades, alinhadas com os indicadores do projeto.
Para Veras (2017) os indicadores servem, em sua esséncia,
para mensurar e analisar os resultados, auxiliar na gestao,
controle a analise comparativa do desempenho.

Segundo a perspectiva de Pink (2010), a motivacao
extrinseca € abordada de forma transacional, onde a tarefa
¢ executada em troca de um pagamento e, dessa maneira,
além de ser insuficiente para garantir o engajamento podera,
as vezes, exercer um efeito contrario ao esperado. Ja para
Burke (2015), a motivacao das pessoas, de fato, precisa-se
focar mais para o emocional do que no transacional. E
ainda, segundo Ryan et a/ (2000) recompensas extrinsecas
e intrinsecas promovem resultados totalmente diferentes.

O uso da motivacdo intrinseca obtém melhores
resultados em tarefas a longo prazo, explica Pink (2010)
e ainda ressalta que as pessoas advindas de um ambiente
controlado, no caso do estimulo extrinseco, podem nao
se adaptar a um ambiente de estimulo intrinseco, onde o
trabalho esta focado em resultados. Para ele o estimulo
extrinseco estd aderente ao controle, e que isso leva a
conformidade, ja o estimulo intrinseco estd aderente a
autonomia, que leva ao empenho.

Além dos resultados voltados a motivagdo pessoal,
a pesquisa detectou que o uso da gamificacdo promove
a melhoria da comunicagao, a administragdo do tempo,
ajuda na aprendizagem de novos processos, promove a
resolucdo de problemas e interagao entre os participantes,
além do feedback em tempo real.

O fato da gamificagdo garantir a integragdo entre
as areas de conhecimento da gestdo de projetos, e
permitir o acompanhamento de suas métricas durante
todo o ciclo de vida do projeto, possibilita a percep¢ao
do impacto de uso da ferramenta, e assim, proporcionar
ajustes de alinhamento do projeto, evitando desvios da

estratégia planejada.

5 Consideracgoes finais

A falta de engajamento, segundo o Gallup (2013),
reflete uma baixa produtividade, e por consequéncia
tornando os membros da equipe de projetos pegas funda-
mentais nos projetos das organizagdes, exigindo um maior
gerenciamento, monitoramento e controle para cada tipo
de projeto a ser executado. A gamificacdo na gestdo de
projetos representa um grande potencial para uma maior
obten¢do de controles, em volta dos elementos de jogos
que apoiam as tarefas a serem realizadas pelos colabora-
dores, através dos indicadores que estdo especificados e
alinhados com os objetivos a serem alcangados.

E preciso levar em consideragdo para a aplicagio
da gamificacdo: o planejamento estratégico, a estrutura
organizacional e os tipos de jogadores. Os envolvidos
precisam ter as defini¢des claras de como o projeto gami-
ficado funciona, suas regras, metas e objetivos e devem
se utilizar da ferramenta de forma voluntéria, sem impo-
sicao. O gestor de projetos, no papel de lider, deve manter
sua equipe saudavel do ponto de vista emocional, para que
ela seja engajada, tendo como resultado um aumento de
produtividade e desempenho.

Os resultados da pesquisa enfatizam que o uso de
um modelo alternativo e inovador, como a gamificacao
na gestdo de projetos, apesar de seus beneficios, ndo
¢ a solugdo para todo tipo de organizagdo. Devido as
diferengas culturais e organizacionais a aplicacdo da
gamificagdo ¢ mais aderente a instituigdes de cunho mais
inovador.

A pesquisa, no entanto, apresenta limitagdes. A
primeira € que, o questiondrio elaborado e utilizado nessa
pesquisa ndo ser conclusivo, por sua amostragem baixa,
apesar dela nos direcionar positivamente em relacao ao
uso da gamificacdo na gestdo de projetos.

Em segundo lugar, o tema gamifica¢do na gestdo
de projetos, abordado nessa pesquisa, ainda nao foi deba-
tido pelo PMI. A pesquisa detectou muitas literaturas,
tratando o tema separadamente, mas poucas referem-se
ao uso unificado da gamificacdo e a gestdo de projetos.
Isso abre campo para muitas discussoes futuras.

Essa pesquisa apresenta o tema com o intuito de
estimular o aprofundamento dos estudos sobre o assunto,
sugerindo inclusive, para novos estudos, uma aplicagdo

pratica para um melhor embasamento da teoria abordada.
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