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RESUMO

Este estudo analisa a gamificagdo como estratégia de ensino para Teorias
Organizacionais, com énfase na gestdo. Utilizando revisbes Dbibliograficas
exploratorias e descritivas, a pesquisa visa compreender a eficacia da gamificagdo. A
coleta de dados envolveu uma busca em fontes académicas nos ultimos cinco anos.
A abordagem exploratéria busca identificar novas perspectivas, enquanto a descritiva
detalha caracteristicas, estratégias, beneficios e desafios da gamificagdo. Os
resultados indicam melhorias notaveis na produtividade e aprendizagem
organizacional. Recomenda-se a exploragdo cuidadosa dessa estratégia, com
planejamento especifico. Sugere-se a realizagdo de futuras pesquisas para
aprofundar o entendimento das vantagens e limitagdes da gamificagdo em Teorias
Organizacionais.

Palavras-chave: Praticas de Ensino. Gamificagdo. Teorias Organizacionais. Gestao.
Estratégia de Ensino.



ABSTRACT

This study analyzes gamification as a teaching strategy for Organizational Theories,
with an emphasis on management. Using exploratory and descriptive literature
reviews, the research aims to understand the effectiveness of gamification. Data
collection involved a search of academic sources over the past five years. The
exploratory approach seeks to identify new perspectives, while the descriptive
approach details the characteristics, strategies, benefits, and challenges of
gamification. The results indicate significant improvements in organizational
productivity and learning. It is recommended to carefully explore this strategy, with
specific planning. Future research is suggested to deepen the understanding of the
advantages and limitations of gamification in Organizational Theories.

Keywords: Teaching Practices. Gamification. Organizational Theories. Management.
Teaching Strategy.



RESUMEN

Este estudio analiza la gamificacidn como estrategia de ensefianza para las Teorias
Organizacionales, con énfasis en la gestion. Utilizando revisiones literarias
exploratorias y descriptivas, la investigacion tiene como objetivo comprender la
efectividad de la gamificacion. La recoleccion de datos implico una busqueda de
fuentes académicas en los ultimos cinco afios. El enfoque exploratorio busca
identificar nuevas perspectivas, mientras que el enfoque descriptivo detalla las
caracteristicas, estrategias, beneficios y desafios de la gamificacion. Los resultados
indican mejoras significativas en la productividad organizacional y el aprendizaje. Se
recomienda explorar cuidadosamente esta estrategia, con una planificacion
especifica. Se sugiere que futuras investigaciones profundicen en la comprension de
las ventajas y limitaciones de la gamificacion en las Teorias Organizacionales.

Palabras clave: Practicas de ensefianza. Gamificacion. Teorias Organizacionales.
Gestién. Estrategia de ensefianza.



RESUME

Cette étude analyse la gamification en tant que stratégie d'enseignement des Théories
Organisationnelles, avec un accent sur la gestion. En utilisant des revues littéraires
exploratoires et descriptives, la recherche vise a comprendre l'efficacité de la
gamification. La collecte de données a impliqué une recherche de sources
académiques au cours des cinq derniéres années. L'approche exploratoire cherche a
identifier de nouvelles perspectives, tandis que l'approche descriptive détaille les
caractéristiques, les stratégies, les avantages et les défis de la gamification. Les
résultats indiquent des améliorations significatives de la productivité organisationnelle
et de l'apprentissage. |l est recommandé d'explorer cette stratégie avec soin, avec une
planification spécifique. Des recherches futures sont suggérées pour approfondir la
compréhension des avantages et des limites de la gamification dans les Théories
Organisationnelles.

Mots-clés: Pratiques d'enseignement. Gamification. Théories Organisationnelles.
Gestion. Stratégie d'enseignement.



1. INTRODUCAO

A crescente complexidade do ambiente organizacional demanda constantes
inovagbes nas estratégias educacionais para capacitar profissionais de gestao.
Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma abordagem promissora, oferecendo
uma perspectiva dindmica e envolvente para o ensino de Teorias Organizacionais.
Este estudo visa explorar e analisar a relevancia e eficacia da gamificagdo no
contexto do ensino das Teorias Organizacionais, com um enfoque particular na

gestao organizacional.

A gamificacdo, entendida como a aplicagdo de elementos e mecanicas de
jogos em contextos nao ludicos, emerge como uma alternativa inovadora para
superar desafios tradicionais no processo de ensino. O foco primordial desta
pesquisa € compreender como a gamificagdo pode ser estrategicamente integrada
no ensino das Teorias Organizacionais, proporcionando uma experiéncia de

aprendizado mais dindmica e eficaz para profissionais de gestao.

A relevancia deste estudo reside na necessidade de aprimorar as praticas
educacionais, alinhando-as as demandas contemporadneas e promovendo a
formacdo de profissionais mais adaptaveis e preparados para os desafios
organizacionais. A gamificagdo nao apenas desperta o interesse dos aprendizes,
mas também consolidara conceitos complexos de forma pratica e aplicavel ao

contexto real das organizagoes.

A metodologia adotada compreende revisdes bibliograficas exploratorias e
descritivas, permitindo uma analise aprofundada do uso da gamificacdo no ensino
das Teorias Organizacionais. O estudo busca nao apenas identificar as implicagdes
dessa abordagem, mas também examinar seus beneficios praticos na gestédo
organizacional. Por meio da anadlise critica de artigos selecionados e da
categorizagao sistematica de dados, esta pesquisa visa contribuir para a

compreensao e promogao de praticas educacionais inovadoras no campo da gestao.

Ao final, espera-se que este estudo fornega percepcgdes valiosas para
educadores, gestores e pesquisadores interessados em explorar as potencialidades
da gamificagdo como uma ferramenta estratégica no ensino das Teorias
Organizacionais, promovendo assim a formagéao de profissionais mais capacitados e

adaptaveis aos desafios do cenario corporativo contemporaneo.



2. G GAMES E TEORIAS ORGANIZACIONAIS

Nesta secdo serdo expostos conceitos e definicbes relevantes, visando
embasa-lo nas teorias disponiveis e orientar o leitor para uma melhor compreenséao

do assunto.

21 Os Jogos e a Gamificagao

Para uma compreensao mais aprofundada sobre o conceito de gamificacao, é
fundamental ter um entendimento prévio do que constitui um jogo. De acordo com
Bissolotti, Nogueira e Pereira (2014), um jogo se caracteriza como um sistema no qual
individuos, conhecidos como jogadores, participam de um desafio de natureza
abstrata. Esse desafio é regido por regras estabelecidas, envolve interatividade e
proporciona feedback aos participantes, frequentemente desencadeando respostas

emocionais.

O autor Caillois (2017) definiu o jogo como uma atividade ludica, livre,
voluntaria, desafiadora e envolvente. Piaget (1975), por sua vez, destacou o jogo
como uma forma fundamental de aprendizagem, auxiliando as criangas no

desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais.

Nesse contexto, Prensky (2001) enfatiza que a gamificagdo pode
desempenhar um papel crucial ao auxiliar os alunos nativos digitais (os que nasceram
durante a era digital), na compreensao de conceitos complexos e no desenvolvimento

de habilidades essenciais para o trabalho.

Assim, ao sugerir aos educadores, principalmente aos imigrantes digitais (os
gue nao nasceram na era digital) a criagcdo de um jogo onde filésofos debatem, ou
simulagdes que permitem aos alunos vivenciar eventos historicos, o autor demonstra

como essas abordagens podem facilitar a compreensao e a retencao de informacoes.

[...] Filosofia classica? Crie um jogo em que os filésofos debatem e os alunos
tém que identificar o que cada um diria. O Holocausto? Crie uma simulagéo
onde os alunos interpretam a reuniao em Wannsee, ou uma onde eles podem
experimentar o verdadeiro horror dos campos, ao contrario dos filmes como
A Lista de Schindler. E simplesmente estipido (e preguigoso) dos educadores
— para ndo mencionar ineficaz — presumir que (apesar de suas tradi¢cdes) a



maneira dos Imigrantes Digitais € a Unica forma de ensinar, e que a
'linguagem' dos Nativos Digitais néo é tdo capaz quanto a deles de abranger
qualquer ideia. Portanto, se os educadores Imigrantes Digitais realmente
querem alcangar os Nativos Digitais — ou seja, todos os seus alunos — eles
terdo que mudar. E hora de pararem de reclamar e, como diz o lema da Nike
da geragdo Nativa Digital, 'Apenas faga!' Eles terdo sucesso a longo prazo —
€ seus sucessos virdao muito mais cedo se seus administradores os apoiarem.
(Prensky, 2001, p. 06).

Adicionalmente, Salen e Zimmerman (2012)' expandiram essa visdo,
argumentando que o jogo é uma ferramenta poderosa, capaz de motivar, promover
a colaboracéo e facilitar a compreensao de conceitos complexos. Isso ocorre porque
0s jogos envolvem o uso de metaforas e analogias, elementos que podem facilitar a
compreensao de conceitos abstratos. No contexto educacional, os jogos podem
fornecer aos alunos oportunidades para praticar habilidades e desenvolver

competéncias, contribuindo assim para uma aprendizagem mais eficaz e envolvente.

No entanto, a Gamificagao, tradugao do termo inglés gamification, consiste na
aplicagao de elementos de jogos em contextos nao relacionados a jogos, ou seja, na
vida real. Essa técnica utiliza elementos como narrativa, feedback, cooperacéao,
pontuagdo e outros com o objetivo de aumentar a motivagdo dos individuos em

relacao a atividade real que estao realizando. (Murr; Ferrari, 2020).

Embora o termo "gamificacdo" tenha sido cunhado em 2002 pelo programador
e pesquisador Nick Pelling, sua popularizagdo s6 ocorreu apos a palestra da autora
e game designer Jane McGonigal no TED em 2010, conforme destacado por Vianna
et al. (2013).

No mesmo sentido, para o autor Yu-Kai Chou (2011), a gamificagdo consiste
na integracdo desses elementos em contextos que originalmente nado sao
relacionados a jogos. Para Chou, os elementos de jogos representam qualquer
caracteristica ou mecanica que, de forma isolada ou combinada, contribui para a

construgdo de uma experiéncia envolvente no jogo.

Outrossim, Kapp (2012) compartilha da perspectiva de Chou, ratificando que
a gamificagdo € uma estratégia de design que emprega componentes de jogos em

cenarios nao relacionados a jogos, com o propésito de motivar, engajar e educar. O

! “Sabemos o que constitui um jogo; sabemos como funcionam, porque importam e o tipo de experiéncia que eles sio
capazes de produzir. Mas mal testamos os limites do potencial que eles tém para se transformar. Deixamos como
desafio para vocé testar os limites, encontrar sua prépria alma de designer de jogos e reunir toda a atencio e nervos
que vocé tem para transformar e descobrir o que significa jogar.” (Salen e Zimmerman, 2012, p. 135)



autor também enfatiza que a gamificacdo pode transformar o processo de
aprendizagem em uma experiéncia mais envolvente e prazerosa, facilitando a
compreensao de conceitos complexos e o0 desenvolvimento de habilidades

essenciais para o ambiente profissional.

Nesse contexto, quando falamos em gamificagdo na educagéo, buscamos
criar experiéncias que nao apenas engajem, mas também mantenham os aprendizes
focados, ajudando-os a adquirir conhecimentos que terdo um impacto positivo em

seu desempenho. Como afirma Alves (2015):

Em termos de aprendizagem, quando pensamos em gamification estamos em
busca da produgao de experiéncias que sejam engajadoras e que mantenham
0s jogadores focados em sua esséncia para aprender algo que impacte
positivamente em sua performance. (Alves, 2015, p. 41).

Ademais, Zyda (2005) acrescenta que a gamificagcdo pode motivar os alunos
a aprender e a permanecerem motivados. Isso ocorre porque os jogos oferecem aos
alunos recompensas e feedback imediatos, o que pode ajuda-los a sentir que estéao
progredindo e que estao realizando um bom trabalho. De mesmo modo, 0s jogos
podem criar um senso de competicdo e colaboragdo, o que pode contribuir para os

alunos a se sentirem mais motivados a aprender.

Para amplificar o envolvimento ativo das pessoas, a gamificagdo incorpora
diversas caracteristicas provenientes dos jogos. Conforme ressaltado por Tolomei
(2017), elementos como pontuacdes, niveis, ranking, recompensas, desafios,
feedback, missdes e cooperagao, particularmente em jogos colaborativos, s&o
transpostos para contextos gamificados. Essas caracteristicas, que contribuem para
a natureza envolvente dos jogos, sdo aplicadas na gamificagdo, conferindo um
aspecto ludico as areas onde é implementada. Esse enfoque possibilita a integracao
do entretenimento no processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais atrativo e

envolvente.

A gamificacdo, enquanto estratégia contemporanea, possui raizes historicas
que remontam a eventos anteriores ao seu reconhecimento formal. A compreensao
de suas origens é crucial para situar sua evolugdo e compreender suas bases
conceituais. Navarro (2013) destaca os marcos fundamentais que contribuiram para a
formacao e desenvolvimento do conceito atual de gamificagdo. Segundo a autora, a

historia da gamificagcdo remonta a marcos significativos que contribuiram para a sua



evolugao e reconhecimento.

O contexto de tornar possivel o desenvolvimento de ambientes baseados na
gamificagdo foi potencializado pelo avango e difusdo da tecnologia e dos
dispositivos eletrbnicos moveis, que possibilitou a aplicagdo de todos os
recursos necessarios para implementar agdes e projetos de gamificagao.
Dentre eles: o alcance do individuo em qualquer lugar e horario; o cruzamento
de informagdes, gerando respostas quantitativas e histérico de resultados; e
a comparagao desses resultados entre diferentes pessoas de um mesmo
grupo ou comunidade (Navarro, 2013. p.17).

Em 1912, a empresa Cracker Jack inovou ao inserir brinquedos surpresa nas
embalagens de pipoca caramelizada, estabelecendo um paradigma ao associar
recompensas ludicas a compra do produto, antecipando, assim, elementos-chave da
gamificacdo. Ja em 1980, Thomas W. Malone publicou um artigo que abordava a
questdo de como tornar o aprendizado mais atraente por meio dos videogames,
evidenciando a potencialidade educacional desses recursos tecnolégicos (Navarro,
2013).

A fundacao da Serious Games Initiative em 2002, por Ben Sawyer e David
Rejeski, representou um marco significativo, congregando pesquisadores,
académicos e empresas com o propésito de utilizar os jogos para objetivos
especificos, como treinamento e conscientizacdo, expandindo as fronteiras de
aplicagao dos jogos além do entretenimento convencional. Nesse mesmo contexto,
em 2003, Nick Pelling estabeleceu a consultoria Conundra, buscando redesenhar
praticas corporativas por meio da introdu¢do de elementos dos jogos, originando o
termo “gamificagdo” e realgando a ideia de aplicar estratégias de jogos no ambiente

empresarial (Navarro, 2013).

Num estagio mais avancado, em 2005, a empresa Bunchball surgiu como a
primeira plataforma a empregar estratégias de jogos para impulsionar o engajamento
dos funcionarios e otimizar os resultados empresariais, consolidando, assim, a
aplicacao pratica da gamificagdo no contexto organizacional. Esses eventos
historicos, ao delinearem a evolugcao da gamificacdo, ndo apenas demonstraram sua
progressiva relevancia, mas também sua aplicabilidade em diferentes esferas, desde
suas origens até sua insergdo efetiva no ambiente empresarial contemporaneo
(Navarro, 2013).

Atualmente, a pratica da gamificagdo expandiu-se para diversos dominios,
abrangendo areas como educagéo, marketing e gestdo empresarial. Esse conceito



refere-se a aplicacdo de mecanicas e estratégias de design de jogos com o intuito de
engajar e motivar individuos na conquista de metas pessoais ou profissionais. Sua
utilizagdo visa tornar atividades mais atraentes e cativantes ao incorporar elementos

de diversédo e competicdo.

Conforme destacado por Alves (2015), a utilizagao de atividades que sao, ao
mesmo tempo, divertidas e gamificadas demonstra a capacidade de envolver variados
publicos, independentemente de suas idades. A obtengdo de engajamento assume
uma importancia fundamental no processo de aprendizagem, por estar
intrinsecamente relacionada a pertinéncia dos conteudos, a interagdo com os

participantes e a maneira como se promove a motivagao no processo educacional.

A utilizacdo da gamificacdo como estratégia educacional tem se destacado
como um campo de pesquisa relevante e promissor nas ultimas décadas. Essa
abordagem tem em vista inserir elementos Iludicos em contextos nao-recreativos,
visando fomentar o engajamento, a motivacdo e a obtencdo de aprendizagem
significativa (Vasconcelos et al., 2023). Entretanto, a gamificacdo transcende a
simples transferéncia de aspectos visuais e mecanicas de jogos para ambientes
educacionais. Ela requer uma compreensao mais profunda da psicologia dos jogos e

da dindmica da aprendizagem (Feliciano et al. 2023).

A gamificacao, em sua esséncia, fundamenta-se em principios concebidos para
estimular a participagdo ativa e a intrinseca motivacéo. Lima et al. (2023) identificaram
cinco principios fundamentais da gamificagdo, sendo apresentados a seguir no
Quadro 1.

Quadro 1 — Principios da gamificagao

Principio Descricao

Definicdo de metas de aprendizagem precisas e
especificas, fornecendo um propésito direcionado e
relevante para as atividades educacionais
gamificadas.

Objetivos claros

Uso de recompensas imediatas ou feedback
instantaneo, fortalecendo comportamentos
desejaveis e incentivando o progresso no processo
de aprendizagem.

Recompensas e feedback

Presenca de elementos competitivos, como tabelas
de classificagéo e desafios, coexiste com a
promocgéao da colaboragéo entre participantes,
estimulando a resolu¢do conjunta de problemas.

Competicéo e colaboragao

Criagdo de uma narrativa envolvente contextualiza
Narrativa e contextualizagédo as atividades de aprendizagem, permitindo que os
participantes se envolvam emocionalmente e se




sintam imersos na experiéncia.

Progresséo incremental, por meio de desafios
progressivamente mais complexos, mantém os
participantes engajados e os desafia a aprimorar
continuamente suas habilidades.

Progresséo gradual

Fonte: Lima et al. (2023).

A autora Régo et al. (2023) ressalta a necessidade de uma compreensao
abrangente dos principios subjacentes para a integracdo bem-sucedida da
gamificacdo nas praticas educativas. Concomitantemente, Vasconcelos et al. (2023)
enfatiza a importancia de personalizar estratégias alinhadas aos objetivos
educacionais e ao publico-alvo desejado. A selecéo criteriosa de elementos de jogos,
como distintivos, pontos, missdes e recompensas, € crucial para criar experiéncias de

aprendizagem envolventes e imersivas.

No ambito da gamificacdo na educacédo, a escolha meticulosa de elementos
como distintivos, pontos, missées e recompensas € fundamental para a criacdo de
experiéncias de aprendizagem envolventes e imersivas. Essa selegédo estratégica é
respaldada por estudos académicos que aprofundam a compreensao desse fenébmeno

educacional.

A literatura revela que a gamificagcdo possui o potencial de intensificar a
motivagdo individual, aprimorar a retengdo de conhecimento e impulsionar a
aprendizagem ativa. No entanto, destaca-se que a eficacia da gamificacdo esta
intrinsecamente vinculada a integracao cuidadosa de seus componentes com 0s
objetivos educacionais, exigindo uma consideragdo minuciosa dos variados perfis de

aprendizagem individuais (Apurind et al., 2023).

Em suma, a gamificacdo € uma abordagem promissora para melhorar a
aprendizagem. Ela pode ser usada para tornar o aprendizado mais envolvente e
significativo, auxiliando os alunos a compreender conceitos complexos e desenvolver
habilidades essenciais para o trabalho, e motivar os alunos a aprender e a

permanecerem motivados.

2.2 Gamificagao e o ensino das Teorias Organizacionais

As teorias organizacionais desempenham um papel crucial na capacitagéo de



futuros gestores para enfrentar as complexidades encontradas nas organizagdes
contemporaneas (Silva; Barbosa; Souza, 2023.). Contudo, devido a sua abstragao e
complexidade, essas teorias podem representar um desafio para o processo de

aprendizado.

Essenciais para a compreensao do funcionamento organizacional (Chandler,
1962; Daft, 2015), as teorias organizacionais consistem em conceitos e proposigcoes
fundamentais para o sucesso no ambiente corporativo. Agrupadas em teorias
classicas, humanisticas e contingenciais, oferecem perspectivas distintas para a

analise e gestao organizacional.

No ambito das teorias classicas, que enfatizam a estrutura e a eficiéncia,
destacam-se a Teoria da Gestdo Cientifica (TAYLOR, 1911), a Teoria Classica da
Administracdo (FAYOL, 1916) e a Teoria Burocratica (WEBER, 1947). As teorias
humanisticas, que evidenciam o papel das pessoas nas organizagdes, incorporam a
Teoria das Relagdes Humanas (MAYO, 1945) e a Teoria Comportamental (MASLOW,
1943; HERZBERG, 1966). Ja as teorias contingenciais, que ressaltam a importancia
do contexto organizacional, incluem a Teoria da Contingéncia (BURNS; STALKER,
1961; LAWRENCE; LORSCH, 1967) e a Teoria dos Sistemas (VON BERTALANFFY,
1968).

Quadro 2 — Evolugéo das Teorias Organizacionais

- . Teoria da . Eficiéncia maxima Estudo de tempos e
Inicio do século - Frederick . L
Gestao . no trabalho movimentos, divisdo do
XX C Winslow Taylor . . . . .
Cientifica operacional trabalho, incentivos financeiros
. . Estrutura Principios gerais de
- , Teoria Classica . - . .
Inicio do século . organizacional e administragao, hierarquia,
da Henri Fayol ~ . ;
XX . ~ fungbes autoridade, unidade de
Administracao . .
administrativas comando
Inicio do século Teoria Organggoes Regras e normas, hierarquia,
. Max Weber formais e . .
XX Burocratica L impessoalidade
racionais
Influéncia dos
. Teoria das grupos sociais e | Experimentos de Hawthorne,
Década de ~ ~ . a L
1930 Relagdes Elton Mayo relacbes importancia da motivacao
Humanas interpessoais no humana
trabalho




. Teoria Abraham Comportamento | Hierarquia das necessidades,
Década de Comportament Maslow, individual e grupal fatores higiénicos e
1940-1950 P Frederick > 9rup  gienics

al nas organizagdes motivacionais
Herzberg
Tom Burns, Adaptacio das Nao existe uma unica melhor
Década de Teoria da George Stalker, or arrm)izz;} Ses a0 maneira de administrar, a
1960 Contingéncia |Paul Lawrence, g .g abordagem depende da
ambiente . ~
Jay Lorsch situagao
Década de Teoria dos Ludwig von Organ|;agoes Interaggo ep tre as part.es da
. como sistemas organizagéo e o ambiente
1960 Sistemas Bertalanffy
abertos externo

Fonte: Elaboragao propria (2024).

A andlise dessas teorias contribui significativamente para o embasamento
tedrico e pratico na gestao organizacional, fornecendo insights valiosos para enfrentar
os desafios corporativos. Nos cursos de administracdo, o ensino dessas teorias
desempenha papel fundamental, capacitando futuros gestores diante das

complexidades organizacionais (Leite et al., 2020).

De acordo com Pereira Junior, Schroeder e Costa (2011), em seu estudo de
caso sobre o aprendizado das teorias organizacionais, os principais desafios

encontrados foram:

Sobre dificuldades de aprendizagem relacionadas ao conteudo, percebe-se
que a falta de conhecimentos prévios influencia na compreensao de novos
conceitos. Ainda nesse eixo, os alunos identificam a dificuldade de ler autores
classicos pela dificuldade da linguagem bem como a falta dos conhecimentos
prévios sobre alguns conceitos. Ja acerca das dificuldades de aprendizagem
relacionadas a metodologia, os estudantes destacam positivamente a
atuacgao dos professores de varias formas. Sendo o que mais se destacou é
a intencao do professor em propiciar um debate aberto e democratico sobre
os conceitos, além de criar algumas relacdes entre conceitos e eventos
cotidianos, tornando assim mais facil a compreenséo dos conceitos. Nesse
eixo, uma das dificuldades apontadas é a falta de acesso ao material da
disciplina em formato digital. (Pereira Junior; Schroeder; Costa, 2011, p. 8)

E evidente a necessidade de explorar abordagens inovadoras para superar tais
desafios. Em resposta a essas dificuldades identificadas, destaca-se a relevancia de
estratégias educacionais como a gamificacdo no contexto do ensino destes
conteudos. A gamificagdo, ao incorporar elementos ludicos e estratégias de jogos,
pode criar um ambiente de aprendizagem mais envolvente, motivador e acessivel,
contribuindo de maneira significativa para a assimilagédo e aplicagéo desses conceitos

complexos pelos estudantes.

A gamificacdo surge como conceito relevante para o ensino da teoria



organizacional em ambientes corporativos, proporcionando diversas vantagens.
Primeiramente, eleva o envolvimento dos funcionarios no processo de aprendizagem
ao incorporar elementos de jogo, como recompensas, desafios e competi¢cdes (Souza
et al. 2023). Este método torna a experiéncia de aprendizagem mais envolvente,
considerando especialmente a abstracdo e complexidade frequentemente atribuidas

a essas teorias.

Outro beneficio crucial da gamificagdo, conforme destacado por Frota (2019),
€ a aplicagéo pratica da teoria organizacional. Por meio de simulagdes e cenarios
interativos, os colaboradores podem vivenciar situagdes organizacionais reais,
permitindo a compreensao de como essas teorias se traduzem em agdes praticas para

resolver desafios reais no ambiente de trabalho.

A gamificagcdo desempenha um papel crucial no processo educacional,
especialmente ao promover feedback continuo e identificar areas que necessitam de
melhorias. Além disso, essa abordagem permite ajustes rapidos durante o processo
de aprendizagem, aumentando a eficacia na retengdo de conhecimento. Conforme
destacado por Bakhmat et al. (2023), a gamificagao facilita o fornecimento de feedback
continuo, identificando areas de melhoria e permitindo ajustes rapidos no processo de

aprendizagem.

O espaco educacional digital e ludico envolve todos os seus participantes:
educadores, estudantes e organizadores do processo educacional. A
gamificacdo e a digitalizacdo sdo fatores importantes na formacdo de
competéncias fundamentais, prioridade na aquisicdo de soft-skills e nao
alternativa na formacao de digital-skills. Ao mesmo tempo, as habilidades e
competéncias adquiridas por meio de jogos e ferramentas digitais tém
caracteristicas praticas e operacionais se tornam componentes de estratégias
educacionais de longo prazo. (Bakhmat et al., 2023, p. 11).

A pesquisa de Neidenbach, Capellos e Pereira (2020) ressalta que a
gamificacdo nas organizagdes nao apenas melhora a produtividade e inovagao, mas
também representa uma ferramenta de aprendizado e construgdo de sentido. Essa
abordagem dindmica e inovadora desperta o interesse dos funcionarios, sendo uma

alternativa mais econémica em comparagao ao treinamento presencial.

Uma estratégia eficaz para incentivar o envolvimento dos participantes é
estabelecer programas de recompensa e reconhecimento, distribuindo pontos,
distintivos ou prémios apos a conclusdo dos modulos de treinamento (Régo et al.

2018). As plataformas de e-learning, ao incorporarem elementos de jogos, como



avanco de nivel e conquistas desbloqueaveis, tornam o processo de aprendizagem

mais envolvente para os colaboradores.

Introduzir desafios e missbes com base em situacdes reais € uma estratégia
eficiente para promover a aplicacdo pratica do conhecimento tedrico adquirido em
cenarios praticos (Lima et al., 2023). Em concordancia, Corréa et al. (2023) destacam
que simulagdes de negocios gamificadas séo utilizadas por algumas empresas para
treinar lideres e gestores, permitindo a pratica das Teorias Organizacionais em um

ambiente virtual.

De mesmo modo, a proposta de Ramos e Vilela Junior (2019) para a
gamificacdo no ensino de gestao de projetos em cursos de Administragao revela-se
nado apenas inovadora, mas também alinhada as necessidades de tornar o
aprendizado mais pratico, envolvente e eficaz, especialmente quando se trata de

teorias organizacionais.

3. METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa escolhida para este estudo consiste em uma
revisao bibliografica de carater exploratorio e descritivo. O principal objetivo desta
abordagem é investigar o uso da gamificagdo no ensino de Teorias Organizacionais,
com énfase especifica na gestdo organizacional. O foco desta investigagcéo centra-se
na integracdo da gamificagdo no processo de ensino das Teorias Organizacionais,
com énfase na sua praticidade e importancia no que diz respeito a gestédo
organizacional. O seu objetivo geral é determinar como a gamificacdo pode ser usada
como uma estratégia de ensino bem-sucedida para melhorar a compreenséo e

implementacgao das teorias que regem o funcionamento das organizagdes.

Para reunir informacdes relevantes e atualizadas, foi realizada uma busca
extensiva por fontes académicas e cientificas em repositorios confiaveis. Dentre
esses, destacam-se bases de dados como o Google Académico, SCIELO, dentre
repositorios educacionais reconhecidos. A busca foi limitada a artigos publicados nos
ultimos cinco anos, garantindo a inclusao de estudos contemporaneos e pertinentes

ao tema. Esta pesquisa assume um carater exploratoério e descritivo.

A abordagem exploratoria visa identificar novas perspectivas e compreender

as implicagdes da gamificagdo no ensino das Teorias Organizacionais. Ja a



abordagem descritiva visa analisar e descrever detalhadamente as caracteristicas,
estratégias, beneficios e desafios dessa integracdo. O processo de busca foi
estruturado com o objetivo de identificar artigos cientificos, revisbes e estudos
empiricos que abordam a gamificagdo no contexto do ensino das Teorias
Organizacionais e da gestdo organizacional. Para isso, foram utilizadas palavras-
chave especificas, como "gamificacdo", "teorias organizacionais", "gestédo
organizacional", "educag&o organizacional", "aprendizagem baseada em jogos" e
"gamificagao no ensino". As buscas foram realizadas em bases de dados académicas
relevantes, incluindo Google Scholar, Scopus, entre outros. A estratégia de busca
envolveu a combinacao das palavras-chave com operadores booleanos, como AND,
OR e NOT, para garantir que os artigos encontrados fossem pertinentes. Os critérios
de inclusao definiram que apenas publicagdes em periddicos revisados por pares, com
relevancia para o tema e publicadas nos ultimos 13 anos, seriam consideradas. Por
outro lado, foram excluidos artigos que nao tratassem diretamente da gamificagdo ou
do ensino das teorias organizacionais, bem como estudos meramente descritivos ou

nao revisados.

Todos os artigos identificados foram registrados em uma planilha para facilitar
a organizacgao e analise, possibilitando a selecdo dos mais relevantes para a pesquisa.
Esse processo metddico assegura que outros pesquisadores possam replicar o estudo
com precisdo. A amostra foi selecionada criteriosamente com base em relevancia,
incluindo o periodo de publicagdo limitado aos ultimos cinco anos e a confiabilidade

das fontes.

O instrumento utilizado para coleta de dados envolveu a analise critica dos
artigos selecionados. Durante essa andlise, foram identificados e registrados
conceitos-chave, estratégias de gamificagdo, beneficios observados e desafios
relatados na literatura especializada. Foram encontrados 35 trabalhos sobre o tema,

sendo incluidos nesta pesquisa 15, de acordo com os critérios supracitados.

Os dados coletados foram submetidos a um processo de organizagédo e
categorizagdo, com o intuito de identificar padrées e tendéncias relevantes. Isso
possibilitou a sintese das informacbes e a elaboracdo de uma analise critica
fundamentada na literatura revisada. Os métodos aplicados nesta pesquisa incluem a
busca sistematica por artigos, a analise critica da literatura, a categorizacdo e

organizagao dos dados, bem como a sintese das informagdes obtidas. Todas essas



etapas foram conduzidas rigorosamente e consoante os objetivos da pesquisa.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A integragao de elementos ludicos no ensino, como propdem Deterding et al.
(2011), pode transformar a experiéncia de aprendizagem em uma jornada mais rica
e significativa. Ao aplicar mecénicas de jogos em contextos nao ludicos, a
gamificacdo contribui para aumentar a motivagao e o engajamento dos estudantes,
como defendem Werbach e Hunter (2012). McGonigal (2011) destaca ainda o
potencial da gamificacdo para tornar o aprendizado mais divertido e envolvente. No
contexto especifico do ensino de Teorias Organizacionais, essa abordagem pode
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais eficaz e interativa, estimulando

a retencéo de conhecimento e a compreensao dos conceitos.

Em seu estudo, Santos e Koscianski (2015) investigaram o impacto da
gamificacdo na disciplina de fungbées administrativas, aplicando-a a 42 alunos do

primeiro semestre do curso de Sistemas de Informacdo. Os autores observaram que:
Nesse estudo, gamification foi aplicado em uma disciplina de
fundo tedrico, a calouros de ensino superior. Isso propiciou o
envolvimento ativo dos alunos com os conteudos estudados.
Além do objetivo principal, de evitar uma aula entediante, foi
possivel levar a classe a vivenciar em pequena escala a
aplicagao de conceitos de administracdo. Finalmente, em uma
turma de alunos que se conheciam depois de pouco tempo,

houve muita comunicagdo durante a atividade um excelente
entrosamento. (Santos; Koscianski, 2015)

Na esfera educacional, os desdobramentos da utilizacdo da gamificagao
revelaram avangos substanciais na aprendizagem das Teorias Organizacionais.
Observou-se uma melhoria significativa na compreensao dos conceitos, na retengao
do conteudo e na aplicagio pratica dos conhecimentos adquiridos em contextos reais
de trabalho. A gamificacdo promove um ambiente de aprendizado dinamico e
colaborativo, favorecendo a troca de ideias e a construgdo conjunta de solugdes,

elementos essenciais no estudo das teorias organizacionais.

A aplicagao da gamificagéo no ensino de Teorias Organizacionais tem gerado
resultados expressivos, especialmente quando utilizada como ferramenta de ensino

voltada para a formacgao de profissionais de gestao. Neidenbach, Capellos e Pereira



(2020) sugerem que a gamificagao oferece uma abordagem pedagdgica que vai além
da mera transmissdo de conteudo, promovendo a construgdo de significado e
engajamento ativo. Em sua pesquisa, os autores examinaram as percepgdes dos
participantes sobre os processos de aprendizagem e a formagdo de sentido,
demonstrando que a gamificagdo pode produzir impactos positivos tanto no ambito

educacional quanto no organizacional.

A pesquisa conduzida por Lima (2021) consistiu em uma reviséo sistematica
da literatura sobre a gamificagdo aplicada ao ensino de Administracédo e Ciéncias
Contabeis. Nessa analise, foram identificadas diversas metodologias ativas de
ensino, entre as quais se destaca a Aprendizagem Baseada em Projetos. O autor
sugere que essas metodologias podem ser combinadas com a gamificagdo para
promover o desenvolvimento de habilidades cruciais para os profissionais da area.
Lima também observou que a gamificagao ainda € uma ferramenta pouco explorada
no ensino de Administragao e Ciéncias Contabeis, destacando o potencial de sua

aplicagdo em programas de Pdos-graduagéo.

Adicionalmente, Lima observou que a gamificacdo ainda € uma ferramenta
pouco explorada no ensino de Administragcdo e Ciéncias Contabeis. Ele também
destacou o potencial de aplicacdo dessa abordagem em programas de Pos-

graduacéo.

A fim de identificar as disciplinas que utilizaram a Gamificagao
como metodologia de ensino, verificou-se que ela ainda € uma
ferramenta pouco explorada no ensino de Administracéo e de
Ciéncias Contabeis. Da mesma forma, foi possivel identificar o
potencial de sua aplicagdo em Pds-graduagdes. (Lima, 2021, p.
101)

O ensino das Teorias Organizacionais, em ambientes corporativos, por
exemplo, pode ser otimizado através da utilizacdo de estratégias que promovam a
aprendizagem experiencial e a aplicagao pratica do conhecimento adquirido. Uma
dessas estratégias é a apresentagao de desafios e missdes baseados em situagdes
reais do mercado (Lima et al.,, 2022). Outra estratégia eficaz é a utilizagdo de
simulagbes de negdcios gamificadas (Corréa e Santos, 2022). As simulagbes

oferecem aos participantes a oportunidade de tomar decisdes de negdcios em um



ambiente virtual seguro, permitindo que experimentem as consequéncias de suas

decisdes e aprendam com seus erros.

Ademais, entender como a gamificagao funciona durante a graduagao faz com
que os futuros gestores estejam mais preparados e com uma formag¢ao mais completa,

conforme destacado por Rezende et al. (2022):

[..] abranger a Gamificagao e compreender suas mecanicas é o
primeiro passo para compreender o fenbmeno de imersao e
motivagdo que 0s jogos causam nas pessoas, mas também € o
primeiro passo para identificar onde estamos errando em
motivar, desafiar e engajar aspessoas no ambiente de trabalho,
de forma a extrair seu melhor em relagdo a produtividade e
estimular a participacao voluntaria nos processos corporativos.
(Rezende et al. 2022, p. 204)

O autor Rodrigues (2023), ao investigar a implementagao da gamificagdo em
equipes auto gerenciadas da empresa de software Flex, demonstra como os
principios da gamificagdo podem ser aplicados ao ensino das Teorias
Organizacionais. A interdependéncia entre materiais, competéncias e significados,
conforme o modelo de Shove, Pantzar e Watson (2012), é igualmente relevante no
contexto educacional. Assim como no ambiente corporativo, a plataforma de
gamificacdo desempenha um papel central na criagdo de um espago de aprendizado
que integra elementos ludicos e recompensas, promovendo o desenvolvimento de
competéncias essenciais como o trabalho em equipe, a comunicagao e a resolugao

de problemas.

Na esfera educacional, os desdobramentos da utilizagdo da gamificagao
revelaram avangos substanciais na aprendizagem das Teorias Organizacionais.
Observou-se uma melhoria significativa na compreensao dos conceitos, na retengao
do conteudo e na aplicacio pratica dos conhecimentos adquiridos em contextos reais
de trabalho. Ademais, a gamificagdo promove um ambiente de aprendizado dinédmico
e colaborativo, favorecendo a troca de ideias e a construgdo conjunta de solugdes,

elementos essenciais no estudo das teorias organizacionais.

No ensino de Teorias Organizacionais, a gamificagcdo também pode ser

utilizada para simular situagdes organizacionais reais, incentivando os estudantes a



aplicar os conceitos tedricos em cenarios praticos. A autonomia dos alunos, assim
como no estudo de Rodrigues (2023), deve ser equilibrada para que possam
experimentar o aprendizado de forma ativa, sem comprometer o desempenho. A
combinagdo de motivadores extrinsecos, como recompensas simbdlicas, e
intrinsecos, como o senso de realizagao e pertencimento ao grupo, pode sustentar o
engajamento dos alunos a longo prazo. Outrossim, a adequacgédo dos desafios ao
perfil dos estudantes é crucial para manter a motivacao e o interesse no aprendizado

continuo.

Dessa forma, a gamificacdo apresenta-se como uma estratégia pedagogica
inovadora e eficaz no ensino de Teorias Organizacionais, oferecendo uma
experiéncia de aprendizagem mais interativa, colaborativa e envolvente. A sua
aplicacdo permite que os estudantes compreendam de forma mais profunda os
conceitos organizacionais, desenvolvam habilidades criticas e se sintam motivados

a aplicar esses conhecimentos em suas futuras praticas profissionais.

Neste ambito, a gamificacdo destaca-se como uma ferramenta robusta para
melhorar o ensino de Teorias Organizacionais, proporcionando uma atmosfera
envolvente que estimula a participagédo ativa dos alunos nas atividades de

aprendizagem.

Alinhando-se aos principios da gamificacdo, como definir objetivos claros e
fornecer recompensas, as organizagdes podem colher diversos beneficios. Embora a
pesquisa de Souza e Moreira (2023) demonstre o potencial da gamificagao para tornar
o aprendizado mais envolvente em contextos educacionais, sdo0 necessarios mais
estudos para avaliar o impacto da gamificagcdo na compreenséo e aplicagao de teorias
organizacionais. No entanto, a literatura existente sugere que a incorporagdo de
elementos ludicos pode contribuir para aumentar o engajamento dos colaboradores e

facilitar a aprendizagem de conceitos complexos.

A gamificagdo também facilita o fornecimento continuo de feedback aos
funcionarios, identificando areas de melhoria e permitindo ajustes rapidos (Bakhmat
et al., 2023). Ademais, a gamificagdo promove a colaboragado entre os funcionarios,
incentivando-os a trabalhar em equipe na resolucdo de problemas organizacionais,
refletindo a énfase na adaptacdo e na flexibilidade das Teorias Organizacionais

segundo as circunstancias especificas de cada organizacao (Ferreira et al. 2023).



Por conseguinte, denota-se que a gamificagdo no ensino de Teorias
Organizacionais mostra-se uma estratégia valiosa para melhorar o aprendizado, a
retengao de conhecimento e a aplicagao pratica desses conceitos. A customizagao de
estratégias de gamificagdo alinhadas aos objetivos educacionais e ao publico-alvo é
essencial para o sucesso dessa abordagem (Vasconcelos et al. 2023). A gamificagao
nao apenas ensina teoria, mas também capacita os colaboradores, principalmente
aqueles voltados a area de gestao, a aplicar efetivamente as Teorias Organizacionais

em suas atividades diarias, contribuindo para um ambiente de trabalho mais eficiente.

5. CONCLUSAO

A presente pesquisa teve como propésito principal analisar a importancia e
relevancia do emprego da gamificagdo no ensino da teoria organizacional,
especialmente com énfase na gestdo organizacional. A analise dos resultados
permitiu concluir que a gamificagdo representa uma abordagem educacional eficaz
capaz de promover o engajamento e ampliar a compreensao da operagdo das

organizagoes.

Os principios fundamentais da gamificagdo, tais como estabelecer objetivos
claros, utilizar recompensas e feedback, fomentar a competicdo e a colaboracgao,
construir uma narrativa envolvente e implementar agdes, mostraram-se aplicaveis na
criacdo de um ambiente de aprendizagem estimulante, mesmo quando se trata de

teorias complexas.

A aplicacdo da gamificagdo pode ser exemplificada por meio de praticas
concretas, como a integragcdo de jogos de simulagdo de gestdo, sistemas de
recompensas e reconhecimento, plataformas de e-learning, desafios baseados em
cenarios reais e simulagcdes de negdcios. Tais praticas podem ser adotadas por
empresas visando incorporar a gamificagdo em seus programas de treinamento e
desenvolvimento, preparando assim a forca de trabalho para enfrentar os desafios

do ambiente corporativo cotidiano.

Paralelamente, a gamificacdo estimula a aprendizagem colaborativa, uma
habilidade crucial no contexto empresarial. Os desafios relacionados ao trabalho em
equipe incentivam os participantes a colaborarem entre si, preparando-os para a

realidade empresarial, onde a colaboracdo é essencial. Outro beneficio substancial



da gamificacdo € a retencdo do conhecimento. A atratividade e eficacia das
atividades gamificadas auxiliam os participantes a recordarem e aplicarem os

conceitos da teoria organizacional.

A luz dos resultados da pesquisa, é recomendavel que instituicdes de ensino
e empresas explorem a gamificagdo como uma estratégia educacional eficaz para
fomentar o engajamento e aprofundar a compreensao da teoria organizacional. Para
isso, é imperativo um planejamento cuidadoso da implementagdo da gamificagao,

considerando os objetivos especificos de aprendizagem e o publico-alvo.

Adicionalmente, sugere-se a realizagéo de mais pesquisas sobre o emprego da
gamificacdo no ensino da teoria organizacional, visando aprofundar o entendimento

sobre suas vantagens e limitagdes.
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