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RESUMO

O treinamento corporativo por vezes se mostra entediante e, nem sempre alcanca o seu
objetivo formativo pois, as ferramentas usadas por vezes ndo conseguem conectar 0s
funcionarios ao conteldo proposto. Posto isso, observa-se a necessidade da criacdo de
estratégias eficazes que motivem as pessoas envolvidas nos processos de gestdo de pessoas
em projetos a achar solucdes as quais ndo impactem substancialmente no orgamento, mas que
alcancem, de fato resultados esperados de modo que alavanquem as formacOes internas
trazendo inovagdo ao negdcio. Tendo em vista que a contemporaneidade aponta para a
necessidade de inovacdo, em especial, quando falamos em engajamento de pessoas e
considerando, que as antigas formulas de compensacdo e/ou recompensas extrinsecas nao
mais tem plena eficacia, o uso de jogos empresariais e da gamificacdo ganha espaco pois,
mostra-se um método ativo auxiliando as pessoas a atingirem 0s seus objetivos, através do
engajamento emocional e da motivacdo de modo a estabelecer uma relacdo de confianca e
empoderamento intelectual entre as pessoas e a organizacdo. Considerando que a motivagéo
estd intimamente ligada e/ou associada a habilidade e ao conhecimento alcancado, o presente
escrito aponta a utilizacdo dos jogos empresariais como um método de engajamento em
gestdo de pessoas em projeto.
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THE USE OF BUSINESS GAMES AS A METHOD OF ENGAGEMENT IN
MANAGING PEOPLE IN PROJECTS IN THE ORGANIZATIONS OF
MATRICULAR STRUCTURES

ABSTRACT

Corporate training sometimes seems boring and does not always achieve its training goal
because the tools used sometimes can not connect employees to the proposed content. That
said, there is a need to create effective strategies that motivate people involved in people
management processes in projects to find solutions that do not substantially impact the
budget, but actually achieve expected results in ways that leverage internal formations
bringing innovation to the business. Given that contemporaneity points to the need for
innovation, especially when we talk about engaging people and considering that the old
formulas of compensation and / or extrinsic rewards no longer have full effectiveness, the use
of business games and gamification it gains space because it is an active method that helps
people reach their goals through emotional engagement and motivation in order to establish a
relationship of trust and intellectual empowerment between people and the organization.
Considering that motivation is closely linked and / or associated with the skill and knowledge
achieved, the present paper points out the use of business games as a method of engaging
people in project management.

Key-words: Business Games. People Management in Projects. Innovation.
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“Nesse novo cendrio, a capacidade de
transformar uma estratégia em algo que possa
ser executado com sucesso torna-se tarefa
Consideravel”. (Mota, 1995, p. 12)

1 ORGANIZACOES DE ESTRUTURAS MATRICIAIS E O DESAFIO DA GESTAO
DE PESSOAS NA CONTEMPORANEIDADE

Discorrer acerca dos atuais modelos organizacionais é poder tecer pensamentos sobre
as estruturas matriciais de organizacéo. E, assim, dimensionar sobre os desafios enfrentados
pelos gestores de projetos (GP) quando da tentativa de instaurar as boas praticas através do
que postula 0 GUIA PMBOKR (PMI, 2013). Talvez o que esteja em jogo aqui seja 0 maior
desafio do GP que perpassa muito mais do que apenas orquestrar o tripé escopo-tempo-custo

(por muitos, chamado da triplice restricdo) em busca da tdo estimada qualidade.

Pensar desta maneira em Gestdo de Projetos é refletir de que forma € possivel engajar
pessoas para que seja crivel o andamento do mesmo. Afinal, ndo sé de processos se faz um
projeto, mas sim, de pessoas que tocam 0s processos fazendo que o andamento do mesmo
siga o fluxo dimensionado no seu escopo e, estruturado no seu cronograma utilizando os
custos estimados, no tempo estipulado a fim de ter uma entrega aprovada por completo pelo

cliente.

Neste sentido, dia a dia observa-se que as estruturas organizacionais vao tomando
outras conformacdes que ndo apenas estruturas funcionais/lineares (Pinheiro, 2006). E, hoje, 0
modelo matricial j& é visualizado em organizacBes brasileiras. Este tipo de estrutura
dimensiona que, as relacGes entre as pessoas de diversas especialidades, tem como objetivo
realizar tarefas com caracteristicas temporarias. O principal alvo da estrutura matricial é o de
aumentar a eficécia, descentralizar a autoridade e a responsabilidade além de trazer o controle
da empresa para mais proximo dos gerentes. Contudo, ainda que preconize partes
organizacionais interdependentes esta estrutura mostra-se um grande desafio para o GP pois,
as relacdes de subordinacéo estdo configuradas numa estrutura matriz, isto €, os colaboradores

estdo afetos a uma subordinacdo dupla o que pode gerar nas pessoas, por exemplo,
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sentimentos de n&o pertencimento nas equipes, bournout® e falta de organizagao por conta das
suas multiplas atribuices o que pode suscitar conflitos disfuncionais das mais diferentes
ordens o que demanda do GP um forte trabalho quanto a comunicacéo. A saber, abaixo segue

a topografia de um modelo matricial para exemplo:

Figura 1: Topografia de um modelo matricial

DIRETOR

PROJETO 2 PROJETO 3 PROJETO 4

GERENTE COLABORADOR COLABORADOR

COLABORADOR I COLABORADOR

GERENTE

Fonte: Heflo

Importante aqui ressaltar quanto aos sentimentos e emoc¢des de ndo pertencimento
posto que, os mesmos podem levar a desmotivacdo, ainda mais, pelo fato de que em estruturas
matriciais “os resultados ndo dependem mais, predominantemente e de forma direta, de seus
proprios esforcos” (Cavalcanti, 2009), mas sim do desempenho de cada um dos funcionarios
da equipe. A desmotivacgdo afeta de forma substancial as capacidades técnicas e habilidades

das pessoas de maneira que o fluxo do trabalho pode entrar em absoluto colapso.

Diante desta perspectiva, termos um olhar critico acerca da gestdo de pessoas na
organizacgdo é evitar que os recursos humanos sejam vislumbrados de maneira simplista e
reducionista tendo em vista que falar de pessoas em espagos organizacionais, € na Otica da

psicologia, dimensionar e perpassar pelas extensdes mais profundas do ser humano.

Ainda falando sobre os desafios com o gerenciamento de pessoas em projetos, se
tratando de estruturas matriciais € mister ressaltar acerca do fato, de que na area de projetos,

3 Bournout - Sindrome do esgotamento profissional descrita na CID 10 pelo cddigo Z 73.0 a qual descreve o
processo de adoecimento estabelecido como uma resposta ao estresse laboral crénico integrado, por atitudes e
sentimentos negativos.
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alguns GPs ndo tém habilidades com a Gestéo de Recursos Humanos (GRH) de maneira que a
alocacdo dos recursos e, 0s processos de Treinamento & e Desenvolvimento (T&D) sdo por
vezes negligenciados no planejamento s6 sendo visualizados e dados conta quando
apresentam problemas que geram prejuizos. As estruturas matriciais das quais aqui esta se
falando sdo aquelas que seguindo as demandas do mercado* adotam a Gtica da projetizacdo®
lembrando que - independente do modelo de estrutura organizacional - toda estratégia passa
por gestdo de pessoas, afinal, pessoas geram processos e, se eles estdo bem implantados

agrada o cliente que € o consumidor final.

O mercado atual aponta para um cenario conectado construido diariamente, o qual traz
novos conhecimentos, independente das distancias. Isto tem exigido a responsabilidade das
organizagbes quanto a formar equipes proativas, competitivas no mercado de trabalho,
prontas para dar respostas as necessidades atuais do mundo contemporaneo e, as que ainda
estdo por vir. Frente a isso temos muitos profissionais qualificados para ocupar os diversos
postos de gestores de projetos disponiveis no mercado de maneira que eles, os profissionais,
também dominam a habilidade de usar as novas tecnologias da informacéo e comunicacdo na
sua prética, potencializando e ampliando o seu espaco de atuacdo. Porém ficam algumas
perguntas: 1- ainda que tenhamos profissionais com potencial técnico de assumir equipes de
projetos, eles estdo atentos em saber trabalhar o engajamento dos seus liderados? 2- o0s
gestores de projetos seguindo as boas praticas do GUIA PMBOKR (PMI, 2013) estdo
observando sobre a importancia de uma boa conducao do plano de gerenciamento de recursos
humanos?, 3- os atuais gestores de projetos que trabalham em organizacdes de estruturas
matriciais planejam na sua Gestdo de Recursos Humanos o uso de algum tipo de metodologia
para engajar suas equipes através da organizacdo de processos de Treinamento &

Desenvolvimento?

4 Com o desenvolvimento da tecnologia as demandas do mercado vém mudando posto as novas condicdes
demograéficas, posto a implementagdo da tecnologia da informacdo e comunicagdo de modo que o cliente na
contemporaneidade é quem tem o poder de definir tanto em se tratando de produtos ou servigos, o que ele quer,
onde ele quer, quando ele quer e do jeito que ele quer. O cliente passando a ter voz requer toda uma
reestruturacdo por parte das organizagdes de modo a também precisamos redimensionar a Gestéo de Pessoas.

5> Nome dado as estruturas organizacionais que funcionam por projetos
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2 METODOLOGIA

A perspectiva metodoldgica do presente estudo ancora-se nos aportes da pesquisa
qualitativa de modo que o pesquisador lida diretamente com o processo de busca bibliogréafica
com vistas em obter as suas informacdes. Este modelo fora escolhido posto ser uma pesquisa
que leva em conta uma série de questdes estratégicas, eticas e pessoais imprimindo ainda a
marca quanto ao desejo deste escrito ser utilizado a servico de solucionar pequenos impasses
do cotidiano organizacional, vez que o tema aqui analisado, por sua natureza e processo de

construcado, parece se prestar a isso.

Nesta pesquisa a op¢éo pela abordagem qualitativa ainda é corroborada devido ao fato
da natureza do fendmeno que proponho estudar - jogos empresariais como método de
engajamento em gestdo de pessoas em projetos - ndo ser adequada as medidas quantitativas.
Para a efetiva realizacdo do estudo foi pensada a articulacdo de pesquisas em bancos de dados
de teses e dissertacfes além de anais de congressos nas areas de administracdo e gestdo de
projetos o0 que permitiu uma compreensdo do objeto de maneira a ampliar e acrescentar
saberes as pesquisas ja realizadas até o momento. Tais dimensBGes permitem a expressao
necessaria para alcangar uma aceitacio na qual a pesquisa qualitativa “permite o
desenvolvimento de meios descritivos que favorecem a apreensdo das qualidades dos
conjuntos-objetos fenomenais investigados” (GALEFFI, 2009, p. 32) aqui utilizados sob o

titulo de métodos de engajamento em gestdo de pessoas em projeto.

A opcéo pelos instrumentos de pesquisa ser bancos de dados indexados - incluindo os
bancos dos anais de congressos - se deu primordialmente com base na intencdo de contemplar
0S objetivos descritos na pesquisa e, sendo esta opcdo, vinculada ao fendmeno pelo qual
perpassa 0 objeto de estudo e, ndo fora realizada de modo fortuito. Além disso, os bancos de
dados indexados compreendem as fontes de informacdes embasadas e comprometidas com 0s

aportes tedrico-epistemoldgicos mais atuais.

Com base nesta premissa - conforme o0s passos da construcdo das pesquisas cientificas
- inicialmente foi realizada a busca bibliogréafica de referéncias sobre o tema incluindo a
verificagdo do estado da arte do objeto “jogos empresariais”. Apds isso foram buscados e
analisados artigos cientificos, monografias e teses referente ao tema central, as quais foram
publicados na Base de Dados do Scientific Eletronic Library Online (Scielo) e Anais dos

Congressos de Administracdo e Gestdo de Projetos. Para ampliagdo da busca, também foram
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utilizadas as palavras chave ‘“organizagdes matriciais”, “gestdo de projetos”, “gestdo de
recursos humanos”, “treinamento e desenvolvimento” e “gamificagdo” neste mesmo
repositorio. A coleta de dados fora realizada desta maneira através do levantamento
bibliogréafico por meio da busca eletronica, tendo como critério de incluséo os filtros: 1- ano
de publicagdo, 2- lingua e 3- textos publicados na integra. Assim, foram selecionados 0s
artigos dos anos de 2000 a 2017 disponiveis em lingua portuguesa, os quais foram
selecionados apo6s leitura dos resumos para verificagdo de aderéncia com o presente estudo
incluindo apenas aqueles que estavam disponiveis na integra. Destacam-se Souza, Chagas e
Silva (2011) e Brandao (2014). Também se lancou mao da revisdo sistematica de literatura
qual incluiu autores classicos pertinentes aos temas aqui vislumbrado a saber Huizinga
(1978), Kishimoto (1994) e Burke (2015).

3 A IMPORTANCIA DOS JOGOS EMPRESARIAIS COMO METODO DE
ENGAJAMENTO EM GESTAO DE PESSOAS EM PROJETOS NAS
ORGANIZACOES

“Nos ndo paramos de brincar porque
envelhecemos, mas envelhecemos porque
paramos de brincar”

Oliever Holmes

Dimensionar sobre 0 jogo nos mais diversos espacos sociais é pensar sobre a histéria
da humanidade posto que os estudos sociologicos apontam que desde muito cedo a ludicidade
faz parte das relacbes humanas. Considerando o patriménio neste sentido trazido a tona pelos
estudos de Huizinga (2005), em Homo Ludens, como ndo dimensionar esta ferramenta nos
espacos coorporativos como método de engajamento em gestdo de pessoas em projetos tendo
em vista que 0s jogos sdo bercos de relagdes sociais, ainda que consideremos que estas
relacBes sociais nos espacgos organizacionais horas se estabelecem por afinidade e, horas de
estruturam por necessidade. O que, porém, temos de certo nisto € que passamos a maior parte

do tempo atuando nos NOss0S espacos corporativos sempre em contato com outras pessoas.

Tomando como pressuposto que o0 jogo € uma atividade de ordem fisica e/ou mental a
qual € organizada por um sistema de regras, ndo sendo apenas uma forma de divertimento, em
se tratando de ambientes organizacionais estes podem ser utilizados como metodologias que

contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual das pessoas, proporcionando a
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relacdo entre parceiros e grupos. Atraves da interagdo com 0 jogo 0 ser humano tem acesso a

cultura, a valores e a conhecimentos criados pelo homem.

Ao falar de jogo é importante destacar que inicialmente falo do jogo enquanto
ferramenta ancorada nas representacdes sociais existentes na historia da humanidade para a
posteriori focar no que o presente escrito se dispde que € falar especificamente sobre 0s jogos
empresariais como tecnologia de engajamento em gestdo de pessoas em projetos nas

organizacoes.

Segundo os estudos de Kishimoto (1994), j& encontramos em Platdo um referencial ao
fato deste se posicionar acerca da importancia de a crianca aprender brincando com vistas em
combater a opressdo e a violéncia. Ja Aristételes, de acordo com os dados apontados nos
estudos de tal autora, empreendia um pensamento o qual enfatizava a necessidade de se
utilizar jogos “sérios” na educacdo de criangas pequenas, como forma de prepara-las para a
vida. Posteriormente, ja no século XVIII, a preocupacdo com 0 uso de jogos ressurge conexa
a redescoberta da infancia e das peculiaridades infantis sendo valorizada com as concepcoes
de Rousseau sobre a natureza infantil. Este filésofo e pedagogo buscou demonstrar, em seus
estudos, que a infancia ndo devia mais ser compreendida apenas como uma etapa que
antecedia a idade adulta, mas, sim, deveria ser visualizada como um periodo da vida o qual
possui caracteristicas e necessidades proprias. Neste sentido, seria a infancia campo propicio
para a utilizacdo de jogos de maneira que o investimento na utilizacdo dos mesmos permitiria

a construcao de um repertdrio de habilidades a serem lapidadas e utilizadas na fase adulta.

Muitos dos estudos na area organizacional tém seus aportes tedricos em diversos
campos como o sociologico, o antropoldgico, o filoséfico e o psicolégico. Assim, tomando
isso como base é que a area da administracdo acaba por utilizar 0s jogos numa
ampliacdo/especificacdo para trazer metodologias através dos jogos de empresas em que 0S
participantes vivenciem uma experiéncia de gestdo dentro de um ambiente simulado, no qual

sd0 minimizados 0s riscos organizacionais.

O jogo de empresa em si ndo é um comportamento especifico do mundo real, ele € sim
a composicdo de uma situacdo predeterminada na qual o comportamento adquire uma
significacdo especifica. Através do uso do jogo de empresa supdem-se a necessidade de

utilizacdo da comunicacéo e da interpretacdo, de maneira que para que esta situacao particular
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se crie lacos, ha que se ter uma decis@o por parte dos jogadores que é a de definir entrar no
jogo organizando-o, de acordo, com suas particularidades (Dartner, 2006). O poder do jogo de
empresa, em especial esta no fato deste “poder” criar situacdes imaginarias as quais permite
ao jogador ir além do real, o que contribui para o seu desenvolvimento no que tange

habilidades que extrapolam somente o eixo do conhecimento técnico cientifico.

No jogo de empresa, 0 jogador ndo € mais 0 que ele é na realidade, e isso lhe permite
0 aproveitamento de todo o seu potencial quanto as suas habilidades posto que toma
iniciativa, planeja, executa, avalia aprendendo a tomar decisOes, a introjetar 0 seu contexto
social na tematica da simulagdo. Ou seja, através do jogo é possivel aprender e se desenvolver
enquanto pessoa abrindo espaco para a apreensdo de significados de seu contexto e
oferecendo alternativas para novas conquistas no mundo real a partir dos valores e das

habilidades adquiridas.

Pensando nisto é que o jogo pode ser dimensionado como sendo uma metodologia de
engajamento na gestdo de pessoas em projetos nas organizacdes de estruturas matriciais posto
que a adogdo de um modelo de negdcios em busca de competitividade € um dos maiores
desafios para as empresas na contemporaneidade. Podemos afirmar assim, que “o jogo” pode
ser uma ferramenta no desenvolvimento de pessoas, neste sentido, por garantir um maior
aprendizado e treinamento das habilidades por meio de uma metodologia de simulacéo a qual
tem interacdo com situacdes pré-definidas, saindo da teoria e, literalmente, colocando a méo

na massa.

O clima organizacional influencia 0 comportamento dos membros da organizacao,
podendo afetar os seus niveis de desempenho, motivacéo e satisfacdo no trabalho e, por vezes,
os treinamentos tradicionais ndo conseguem atingir adequadamente 0s objetivos posto sua
estrutura pouco atrativa (Dutra, 2017). O advento da gamificagdo, mostra-se desta forma uma
possibilidade de estratégia de engajamento pois, expbe os funcionarios a mesma estrutura. Os
processos e praticas dos jogos empresariais tornam o grupo um conjunto mais homogéneo e, o
compartilhamento de significados por meio da interacdo social amplia as possibilidades

motivacionais.

A capacidade crescente do uso de jogos empresariais deve-se ao aumento de estudos

como o de Sousa, Chagas e Silva (2011) que apontam para uma ampliagdo de repertdrio de
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habilidades a serem desenvolvidos pelo fato do jogo propiciar descentrar e coordenar pontos
de vista. O objetivo dos jogos de empresa trabalhados em grupo é o de estimular o
desenvolvimento de habilidades como a socializacdo e a autonomia, e ndo simplesmente
ensinar a jogar. As pessoas com isso se tornam mais capazes de descentrar 0 pensamento e de
coordenar esfor¢os para pontos de vista outros quando estdo envolvidas em situagdes que

requerem organizacdo mental para resolugdo de problemas.

Frente a isso, observa-se 0 jogo como sendo um impulso natural para a pessoa, o qual,
funciona como um grande motivador pois, através da participacdo no jogo de empresa, se
obtém prazer e se realiza um esfor¢o espontaneo e voluntario para atingir o objetivo final
mobilizando esquemas mentais, estimulando o pensamento, a ordenacdo de tempo e espaco,
integrando vérias dimensdes da personalidade tais quais: a afetiva, a social, a motora e a
cognitiva favorecendo a aquisicdo de condutas cognitivas e, de desenvolvimento de
habilidades, como por exemplo: coordenacdo, destreza, rapidez, forca, concentragdo, etc..
Apreendemos assim que a utilizacdo de jogos empresariais no ambiente de T&D traz
resultados positivos posto a sua capacidade de absorver o participante de maneira intensa e
total apontando para de alegria e distensdo, ou seja, envolvimento emocional os quais

motivam as pessoas posto a atmosfera proposta de espontaneidade e criatividade.

A contemporaneidade dia a dia traz a necessidade de atualiza¢do quanto a mudancas
organizacionais. A adoc¢do de um modelo de negécios em busca de competitividade é um dos
maiores desafios para as empresas. E, para tal, uma das filosofias de negdcios mais poderosas
é o enfoque do "Lean Thinking", ou "Mentalidade Enxuta", baseada no Sistema Toyota de
Produc&o® que olha para as atividades basicas envolvidas no negécio e identifica o que é o

desperdicio e o que € o valor a partir da ética dos clientes e usuarios.

No caso de pensar jogos empresariais como método de engajamento em gestdo de
pessoas em projetos nas organizacgdes usar o Kaizen, que ¢ um termo japonés para “melhoria
continua” (Shingo, 2010), como uma ferramenta para identificar e implementar melhorias,

neste caso em servicgos, trara a correcdo dos erros apontados, enxugando rotinas repetitivas,

¢ Sistema Toyota de Producdo (STP) — trata-se de um sistema de produgdo mais flexivel o qual
responde rapido as expectativas do mercado, tendo como objetivo principal capacitar as organiza¢es
para responder com rapidez as constantes mudangas da demanda do mercado, seguindo as principais
dimensfes da competitividade: flexibilidade, custo, qualidade, atendimento e inovac¢do (SHINGO,

2010).
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fortalecendo o envolvimento dos profissionais e melhorando o seu desempenho geral

melhorando assim o clima organizacional.

O clima organizacional é um dos indicadores de eficacia das organizages. Este reflete
as tendéncias, pois auxilia na observacdo das necessidades da organizacdo e, ainda das
necessidades das pessoas que a compdem, e de que forma tais necessidades estdo sendo
atendidas. Tal fator favorece assim o alinhamento de expectativas entre ambos e para o
gerente de projetos a avaliacdo do clima organizacional mostra-se um excelente referencial,
para sua tomada de decisdes estratégicas em se tratando de gerenciamento de pessoas em
projetos. (Dutra, 2017)

O Gerenciamento de Recursos Humanos (GRH), tal qual as outras areas do
gerenciamento de projetos, requer por parte do GP a necessidade de coleta de
dados/metricas/indicadores (KPI — Key Performance Indicators) que irdo quantificar a
experiéncia e a qualidade das suas etapas. Estes indicadores estdo relacionados com o negdcio
e também serdo levantados individualmente para o ciclo do Kaizen. Com isso, também no
gerenciamento de pessoas em projetos, se pode criar os planos para a realizacdo do
desenvolvimento e a implementagdo das melhorias analisadas, levando em consideragdo os
KPIs como destaca Kerzner (2006). Sendo assim, € interessante destacar que o Kaizen nédo
consiste em um indicador de desempenho que mede a porcentagem ou niveis de
melhoramento. Ao contrario, ele se aplica como um recurso que aponta como devem ocorrer

acoes de melhoria, bem como sua execugéo.

Como estamos vendo, a criacdo de estratégias na area de gestdo de recursos humanos
em projetos pode sim seguir os principios da “ Mentalidade Enxuta” os quais envolvem a
criacdo de fluxos continuos e sistemas puxados baseados na demanda real dos clientes, na
analise e melhoria do fluxo de valor da cadeia completa, desde as matérias primas até o0s
produtos acabados/servigos, passando ainda pelo desenvolvimento de produtos que
efetivamente sejam solucBes do ponto de vista do cliente, além da gestdo dos recursos

humanos que hoje também se torna foco.

Assim, a observacdo e intervencdo quanto ao gerenciamento de pessoas em estruturas
organizacionais matriciais no que tange estratégias de T&D evidentemente perpassa pela boa

alocacdo dos seus recursos (pessoas) de modo a analisar o ambiente coorporativo realizando

USO DE JOGOS EMPRESARIAIS COMO METODO DE ENGAJAMENTO EM
GESTAO DE PESSOAS EM PROJETOS NAS ORGANIZACOES DE
www.icmreview.com ESTRUTURAS MATRICIAIS

HOFFMANN, G.; FONSECA, L. L.



IC International ICMR — Nuimero 02 — Julho/2018

Contemporary )
Management - ARTIGO CIENTIFICO -
MR Review
uma avaliacdo de quais pontos de saturacdo existem em busca do espaco ideal para inovacéo
guanto a gestdo de pessoas em projetos auxiliando bastante nesta remodelagem no que diz
respeito ao planejamento estratégico. Ter “coeréncia e consisténcia com um cuidado genuino
com as pessoas por parte da organizacdo, gera um circulo virtuoso, no qual pessoas satisfeitas
sdo mais comprometidas e produtivas” (Dutra, 2017, p. 353), e isso reforca a preocupacao da

organizacdo com o bem-estar de seus colaboradores.

O uso de jogos para engajar pessoas, mostra-se um método interessante haja vista que o
sucesso da gamificagdo’ esta no fato desta poder ser uma ferramenta motivacional para que
todos atinjam os seus objetivos como aponta Burke (2015). Através da gamificacdo, podemos
criar modelos de envolvimento de pessoas absolutamente novos de maneira a lidar com os
fatores motivacionais individuais com o objetivo de que elas atinjam metas que por vezes
desconhecem, de forma alterar seus comportamentos, desenvolver as suas habilidades e
estimular a inovagdo. Ao possibilitar que o “jogador” atinja os seus objetivos, em
consequéncia podemos observar que a organizacdo também atinge os dela que estdo
dimensionados no seu planejamento estratégico.

4 CONSIDERACOES FINAIS: GAMlFlCAgAQ USADA EM GESTAO DE PESSOAS
EM PROJETOS COMO FORMA DE INOVACAO

As pessoas, e seu comprometimento com o0s objetivos organizacionais, tornam-se cada
vez mais importantes para a competitividade e sobrevivéncia das empresas. O clima
organizacional auxilia a satisfacdo das necessidades dos membros de uma organizacdo e ajuda
no canalizar deste comportamento na direcdo dos objetivos aumentando a forca do
empreendimento. Em um contexto que se mostra cada vez mais volatil, incerto, complexo e
ambiguo torna-se fundamental que as organiza¢cbes mantenham um clima positivo no
gerenciamento de pessoas em projetos, de forma que auxilie os membros da equipe a se situar
sobre qual a sua contribuicdo € efetiva para o crescimento e desenvolvimento da organizagédo
a partir da sua estratégia. Aparar estas arestas e, com isso manter um ambiente harmonioso e

positivo na organizacdo, leva as pessoas a realizar seu trabalho com eficiéncia e eficacia.

" A palavra gamificagdo foi cunhada em 2002 por Nick Pelling para descrever a aplicagdo de interfaces cuja
aparéncia era similar a jogos para tornar transagdes eletrénicas mais rapidas e confortaveis aos clientes (Burke,
2015). Com o tempo a gamificacdo expandiu sua acdo e passou a ser sindbnimo do uso de design de experiéncias
digitais e mecéanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam os seus objetivos.
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Como visto, a atual conjuntura empresarial aponta para a necessidade de inovacéo, em
especial, quando falamos em engajamento de pessoas. As antigas formulas de compensacao
e/ou recompensas extrinsecas como, por exemplo, o adicional salarial por cumprimento de
metas, mostra-se pouco atrativo se pensarmos que as pessoas se motivam nos espacos de
trabalho para além do ganho financeiro. Frente a isso, a gamificacdo ganha espago pois,

mostra-se um método ativo auxiliando as pessoas a atingirem o0s seus objetivos.

Diante de tal fendmeno, os profissionais que assumem equipes de projetos dia a dia
denotam estarem mais atentos ao engajamento dos seus liderados. O alcance do sucesso
através de metodologias de gamificacdo faz com que estes lideres empresarias as utilize nas
areas de marketing, fidelizacdo dos clientes, vendas, desenvolvimento de produtos e, por que

ndo, na gestdo de pessoas em projetos.

O clima organizacional mostra-se um importante sinalizador do aprimoramento da
lideranca e, em se tratando de gerenciamento de projetos, os resultados do desenvolvimento
da lideranca organizacional podem ser medidos pelos resultados operacionais e de mercado.
Desta maneira, a percepcao das pessoas envolvidas em projetos e, a avaliacdo da sua relacéo
com a organizagdo e com sua lideranca podera ser um importante insumo para a tomada de
decisdes por parte do GP sobre a necessidade de treinamentos especificos para um melhor

engajamento da equipe.

Os gestores mais atentos as boas praticas indicadas pelo GUIA PMBOKR (PMI, 2013)
observam a importancia/necessidade da apropriada conducdo do gerenciamento de recursos
humanos em especial naquelas organizagbes de estrutura matriciais. A metodologia de
engajamento através da gamificacdo, aponta para o valor positivo dos jogos empresariais,
discutidos neste escrito, e denota que tal método faz com que as pessoas sintam inspiracao
posto que o acesso a desafios praticos, que validam suas emocdes a medida em que atingem
novos niveis, as mantém envolvidas emocionalmente e, as auxilia em atingir o seu melhor

resultado.

O advento da globalizacgdo traz consigo mais exigéncia e, este novo cenario demanda do
GP estratégias para entregas com alto nivel de qualidade e valores competitivos. Para tal, 0s
recursos envolvidos precisam consolidar um status quo de motivacdo que leva ao

comprometimento coletivo com a meta estabelecida. Este engajamento emocional €
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impulsionado pelo desejo de fazer mais pela organizacdo, o que vai alem do desejo de receber
apenas o salario, apontando assim para 0 contrato psicolégico que passa a ser estabelecido
com a organizacdo que valida desta maneira uma relacdo de confianca e empoderamento
intelectual. Ressalta-se com isso que recompensas extrinsecas sdo insuficientes para sustentar
0 engajamento e, por isso, frequentemente falhamos em atingir nossos objetivos. N&o porque
eles ndo sejam inspiradores, mas porque o caminho a ser trilhado para chegar neles por vezes

mostra-se arduo e/ou longo demais.

A gamificacdo nos ensina assim, que dividir estes objetivos em uma série de passos
pode ser uma solucdo para chegarmos a meta final. Esta seria uma habilidade aprendida com
0 uso de tal metodologia de maneira a dimensionar novas regras sociais que motive as pessoas
em alcancar os seus objetivos 0s quais sdo valorizados dentro do grupo que ela pertence
reiterando deste modo que o0 uso de jogos empresariais se mostra um bom método de

engajamento em gestdo de pessoas em projetos nas organizacoes de estruturas matriciais.
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