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RESUMO

As novas tecnologias e a globalizacdo desafiam as organizacdes a atender um publico mais
exigente e informado. Este trabalho apresenta um estudo bibliografico e de cases sobre Gamificagdo
como ferramenta de engajamento e inovagdo. Pudemos perceber que o uso de técnicas de jogos
aplicadas em situagdes-problemas podem despertar engajamento no publico interno da organizagao,
alterar a cultura interna, além de servir como opgdo as agdes de fidelizacdo do publico externo.
Consideramo-la uma maneira interessante de canalizar os sentimentos gerados na situacdo de jogo
(tais como competicdo sem risco, engajamento em equipe, bem-estar e outros) para melhorar a
comunicagdo nas organizagoes.
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INTRODUCAO

Com a digitalizagdo da informagdo gerada pela interconexdo de computadores,
dispositivos e, especialmente, pessoas, a Comunicacdo deixa de ser meramente meio
administrativo ou gerencial, sem expectativa de retorno, segundo Corréa (KUNCH, 2008,
p-169). A tecnologia permitiu o avanco da globalizagdo e do capitalismo, a troca de
informagdes entre paises, empresas e pessoas ao redor do mundo (MARCHIORI, 2013,
p-130).

OBJETIVOS

Com a tomada de consciéncia das organizac¢des, uma das ferramentas utilizadas para
aumentar o engajamento e proporcionar inovagdo ¢ a Gamificagdo. Este trabalho tem o intuito
de revisitar o termo bibliograficamente e explorar algumas possibilidades. Entende-se por
Gamificagdo a aplicagdo das dinamicas de jogos a situacdes cotidianas e esta relacionado ao
uso de jogos para aperfeicoar a experiéncia de seus usudrios e estd interligado a descrigcdo e
utilizagdo da diversdo para engajar usuarios.

METODOLOGIA

Fruto da disciplina Comunicacdo Organizacional e Digital, do Doutorado em
Comunica¢ao Midiatica/UNESP, realizamos estudo bibliografico sobre a comunicagdo nas
organizagdes. Estudamos as possibilidades de engajamento em cases e técnicas de jogo
aplicadas em situagdes-problemas.
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RESULTADOS PARCIAIS OU FINAIS

Zichermann e Cunningham afirmam que as pessoas jogam por quatro razdes: atingir
dominio, maestria; relaxar; divertir-se; socializar-se (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011, p.20). Os jogos contribuem para o nosso desenvolvimento "cognitivo, afetivo e social"
(VIANNA et al., 2013, p.15). Sabemos que o mercado de jogos no Brasil cresce dividido em
nichos. A maioria das empresas foca o mercado tradicional de entretenimento (72%), porém
nota-se o crescimento do interesse pelos advergames e o inicio da produgdo de business
games, serious games, jogos educacionais e middlewares. A maioria das empresas foca o
mercado de PC (63%), seguida por aparelhos méveis (22%)'.

CONCLUSOES E/OU CONSIDERACOES FINAIS

Vimos que as praticas sociais na organiza¢ao sao resultantes "das agdes dos individuos
(intengdes, valores, atitudes, crencas), da estrutura; das relacdes internas e externas a
organizacdo; ¢ dos contextos de interacdes organizacionais". Que as praticas internas sao
atividades reais ("desde as cotidianas até as mais inovadoras"), que representam "as
manifestagoes culturais da organizacao" (SOUZA et al., 2011, p.212). Assim, podemos supor
que a exposicdo de stakeholders a situagdes-problemas ficticias pode permitir solugdes
criativas livres do 6nus do erro real. Cremos que, com o intuito de instalar processos genuinos
de mudanga na cultura interna, a gamificagcdo pode suscitar melhores relagdes entre a empresa
e seu publico, gerar inovacdo e transparéncia e abordar temas complexos através da
ludicidade.
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