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APRESENTACAO

A obra “Elementos de Administracdo” compreende uma série com sete volumes
de livros, publicados pela Atena Editora, os quais abordam diversas tematicas inerentes
ao campo da administracéo. Este segundo volume, composto por quinze capitulos,
contempla trabalhos com foco nas relagdes entre os individuos e as organizacoes e
esta dividido em quatro partes.

A primeira parte deste volume compreende quatro capitulos que reunem
estudos sobre lideranca e desenvolvimento corporativo, proporcionando ao leitor uma
compreensao sobre o papel da lideranga na gestéo e na motivacao da equipe, assim
como a importancia do desenvolvimento humano nas organizacdes. A segunda parte
contempla trés capitulos que abordam o comportamento humano nas organizagdes,
suas relagdes e o processo de estruturagao da carreira. A terceira parte deste volume
agregadoiscapitulosque desenvolvempesquisas sobre adiversidade nasorganizagoes,
proporcionando aos leitores a reflexao sobre a pluralidade dos individuos, por meio de
dois estudos que abordam a homossexualidade no contexto do trabalho. Na quarta
parte deste volume, sdo apresentados seis capitulos que abordam o comportamento
do consumidor, possibilitando a compreensao dos fatores que motivam a compra de
bens e a utilizacdo de servigos, bem como outras relacbes que sdao desenvolvidas
entre o consumidor e as organizagoes.

Dessa forma, este segundo volume é dedicado aqueles que desejam ampliar
seus conhecimentos e percepcdes sobre os “Elementos de Administracdo” com foco
nas relagdes entre os individuos e as organizac¢des, por meio de um arcabouco teérico
construido por uma série de artigos desenvolvidos por pesquisadores renomados e
com solida trajetéria no campo da administracdo. Ainda, ressalta-se que este volume
agrega as areas de gestao de pessoas e de marketing a medida em que reune um
material rico e diversificado, proporcionando a ampliacdo do debate sobre os temas
e conduzindo gestores e pesquisadores ao delineamento de novas estratégias de
gestao de pessoas e de marketing, por meio da ampla discussédo sobre lideranca,
comportamento organizacional, diversidade e comportamento do consumidor.

Por fim, espero que este livro possa contribuir para a discusséo e consolidacéo
de temas relevantes para a area da administracao, levando pesquisadores, docentes,
gestores, analistas, consultores e estudantes a reflexdo sobre os assuntos aqui
abordados.

Clayton Robson Moreira da Silva
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CAPITULO 4

DESENVOLVIMENTO CORPORATIVO: UMA ANALISE
DA GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA DE
DESENVOLVIMENTO HUMANO NO SEGMENTO
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RESUMO: Considerando a realidade de
que o capital humano € imprescindivel para
a Construcao Civil, especificamente em
Edificacbes, torna-se necessario dirigir o olhar
ao operario, investindo em acbes de melhoria
da Gestdo de Pessoas no canteiro de obra.
A fim de estimular a contribuicdo ativa, bem
como facilitar o processo de aprendizagem
de conhecimentos, habilidades e atitudes
(CHAs), as organizagdes devem investir em
solucdes inovadoras para o desenvolvimento
corporativo dos operarios. O presente
estudo visa apresentar a Gamificagdo como
ferramenta de Treinamento, Desenvolvimento e
Educacéo Corporativa no contexto do canteiro
de obra, capaz de motivar pessoas por meio
do entretenimento, engajar com base na oferta
de recompensas ou incentivos e treinar por
meio do envolvimento e aprendizado. Este
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estudo utilizou a estratégia de pesquisa do
estudo de caso e as principais etapas foram:
Pesquisa Bibliografica e documental, buscando
o0 entendimento contextual do problema de
pesquisa; Pesquisa de Campo, na qual se
realizou o acompanhamento da Divulgacéo e
do Treinamento do jogo na obra; Avaliacéo e
Andlise dos resultados do treinamento do jogo.
Por conclusao do presente estudo, verificou-se
qgue a Gamificacdo é uma ferramenta adequada
para o0 Treinamento, Desenvolvimento
e Educacdo Corporativa no contexto da
Construcao Civil por ser uma facilitadora
do processo de aprendizagem individual e,
consequentemente organizacional, capaz de
impactar na mudanca de comportamento dos
individuos por meio das mecanicas de jogos.
PALAVRAS-CHAVE: Gamificagao.
Desenvolvimento Corporativo. Aprendizagem.
Construcao Civil.

ABSTRACT: Considering the
human capital is essential for Civil Construction,
specifically in Buildings, it is necessary to look
at the worker, investing in actions to improve
People Management at the construction site. In
order to stimulate the active contribution as well
as facilitate the learning process of knowledge,
skills and attitudes, organizations must invest
in innovative solutions for the corporate
development of workers. The present study aims

reality that
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to present Gamification as a Training, Development and Corporate Education tool in the
context of the construction site, capable of motivating people through entertainment,
engaging based on the offer of rewards or incentives and training through involvement
and learning. This study uses the research strategy of the case study and the main steps
were: Bibliographic and documentary research, seeking the contextual understanding
of the research problem; Field Research, in which it was followed the Disclosure and
Training of the game in the work; Evaluation and Analysis of the results of the game
training. By conclusion of the present study, it was verified that the Gamification is an
adequate tool for the Training, Development and Corporate Education in the context
of Civil Construction because it is a facilitator of the process of individual learning and,
consequently, organizational, capable of impacting the behavior change of individuals
through game mechanics.

KEYWORDS: Gamification. Corporate Development. Learning. Construction.

11 INTRODUCAO

AConstrucao Civil € um setor de grande importancia estratégica para a sustentacéo
do desenvolvimento econémico e social do Brasil, tendo passado na ultima década por
um processo de expansao no pais. Atualmente, a Construcao Civil experimenta uma
desaceleragcdo motivada pela crise econémica do setor e do Brasil, contexto que traz
novos desafios para gerir o capital humano e os demais recursos do canteiro de obra
de forma inovadora e eficiente.

O subsetor de Edificagdes, no qual se centra o presente estudo, é caracterizado
pelo uso predominante do capital humano em detrimento da utilizacdo de maquinas e
equipamentos, o que torna o servico repetitivo, pouco motivador para o trabalhador e
de dificil controle para o gerente. A comunicacgao falha entre a geréncia e as equipes
operacionais faz com que os trabalhadores nao tenha uma ideia clara das suas
atividades, ja que muitos deles ndo conhecem o planejamento da obra. Sendo assim,
€ possivel que eles ndo compreendam o impacto delas no todo e, sobretudo, qual é a
importéancia do seu trabalho, o que é reforcado pela falta de feedback e de valorizagcéo
da fungéo do operario dentro do contexto da Construcéao Civil.

Considerando a realidade de que o capital humano é imprescindivel para a
Construcao Civil, especificamente em Edificacdes, torna-se necessario dirigir o olhar
ao trabalhador, investindo na melhoria da Gestao de Pessoas no canteiro de obra por
meio de a¢cdes como o Treinamento, Desenvolvimento e Educacdo Corporativa dos
operarios.

A Gamificagcéo surge como uma soluc¢éo inovadora no contexto de Treinamento,
Desenvolvimento e Educacao Corporativa (TD&E) e consiste na criacdo de um jogo
ludico, capaz de motivar pessoas por meio do entretenimento, engajar com base na
oferta de recompensas ou incentivos e treinar por meio do envolvimento e aprendizado
(LEITE, 2014). Frente ao contexto, busca-se responder a seguinte questado: Como a
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Gamificagéo influencia no processo de aprendizagem do operario da construcéo civil
acerca dos conteudos do game?

A fim de responder a esse questionamento, o objetivo geral do estudo foi avaliar
a Gamificacdo como uma ferramenta de desenvolvimento de trabalhadores no
contexto da industria da construcgéo civil, observando a influéncia na aprendizagem do
operario acerca dos conteudos do game. Por objetivos especificos tem-se: identificar
as principais variaveis que influenciam na aprendizagem do operario da construgcéo
civil; caracterizar a Gamificacdo como instrumento de TD&E, destacando o seu uso na
construgdo civil; avaliar os mecanismos e funcionamento do game desenvolvido para
processos de treinamento na construgao civil; avaliar a percepcado dos gestores da
construcao civil em relagéo ao uso da ferramenta Gamificagdo para o desenvolvimento
de pessoas no segmento.

O presente estudo tem relevancia porque colabora para o aprofundamento da
tematica da Gamificagdo na construcédo civil, além de contribuir para a melhoria das
praticas de Gestao de Pessoas no canteiro de obra.

2|1 TREINAMENTO, DESEVOLVIMENTO E EDUCAGCAO CORPORATIVA

Diante do acirramento da competicéo corporativa ocorrido nas ultimas décadas,
entra em voga o valor estratégico do Treinamento, Desenvolvimento e Educacgéo
Corporativa (TD&E) paraformacéo de competéncias profissionais. O TD&E corresponde
a acles organizacionais que empregam a tecnologia instrucional para promover 0
desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes (CHAs) e, dessa forma,
preencher lacunas de desempenho na atividade laboral, além de preparar as pessoas
para assumirem novos postos de trabalho (ABBAD; BORGES-ANDRADE, 2004).

Os processos de aprendizagem na organizacao iniciam no individuo (Antonello,
2005; Araujo, 2005; Nonaka, Takeuchi, 1997 apud Borges e Mourdao 2013), porém
a aquisicao individual somente se consolida como organizacional quando ocorre a
aplicacao no trabalho. O ambiente organizacional deve ser favoravel, com a existéncia
de suportes organizacionais para prover apoio solido ao processo. O suporte a
transferéncia da aprendizagem é um construto multidimensional dividido em trés
dimensodes: apoio gerencial ao treinamento; suporte psicossocial a transferéncia e
suporte material (ABBAD, FREITAS, & PILLATI; 2006 apud CAMOES; 2010).

No ambito organizacional tém sido promovidas diversas ac¢des inovadoras de
TD&E como alternativa as abordagens classicas. A Gamificacdo € uma técnica
que vem sendo adotada para agilizar processos de aprendizado ou treinamento,
principalmente porque encoraja pessoas a aderirem a comportamentos desejaveis,
facilita a familiarizagdo com novas tecnologias e torna mais prazerosas as tarefas
rotineiras (MEDINA, 2012).
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31 GAMIFICACAO

A Gamificagao corresponde ao “uso de mecanicas, estéticas e pensamentos dos
games para engajar pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver
problemas” (KAPP, 2012). Assim sendo, entende-se que os games podem influenciar
na mudanca de comportamentos, pois mobilizam o jogador a agir de acordo com as
regras em prol do alcance dos objetivos estabelecidos no jogo.

Os games sao considerados excelentes engajadores, em razdo de possuirem
dois tipos de motivadores essenciais, intrinsecos (inerentes aos usuarios) e extrinsecos
(influenciados pelo meio). A motivacédo ainda é capaz de influenciar o processo de
aprendizagem tanto quanto o conhecimento anterior e experiéncias relacionadas ao
assunto a ser assimilado, segundo Alves (2014).

Além disso, os games estimulam a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores
vém usando ha muito tempo nos planos pedagdgicos tradicionais (FARDO, 2013).

Para Leite (2014), o estudo da Gamificagéo é uma inovag¢ao na Construgéo Civil,
sendo 0 ambiente do canteiro de obras bastante propicio para o uso da técnica, a qual
carece de estudos mais aprofundados nesse contexto.

4| METODOLOGIA

Visando avaliar a Gamificagdo como uma ferramenta de desenvolvimento de
trabalhadores no contexto da industria da construcéo civil, a estratégia escolhida na
presente pesquisa foi 0 estudo de caso, tendo em vista que ela é apropriada para o
desenvolvimento de um produto, aplicacédo ou experimentagcao de um modelo, método,
ferramenta ou instrumento (HIRIOTA et al, 2000), a exemplo da aplicagao do sistema
de Gamificacdo no canteiro de obras.

O estudo de caso foi desenvolvido numa construtora que atua no segmento da
construgao civil, na qual o grupo de pesquisa GCIS—IFBA vem implantando o processo
de Gamificagdo, doravante tratada como empresa Z. A obra estudada situou-se na
Estrada do Coco, no municipio de Camacari-BA e durante o periodo estudado (de
Dezembro a Fevereiro de 2017) possuia cerca de 120 funcionarios, sendo 70%
terceirizados e o restante contratados pela propria empresa.

A pesquisa, quanto a abordagem, tem carater qualitativo, pois se dedica ao
estudo de aspectos da realidade ndo quantificaveis, como a percepgao dos gestores e
operarios sobre o papel da Gamificacdo no desenvolvimento de pessoas na industria
da construcgao civil. A pesquisa qualitativa ndo utiliza como base os critérios numéricos
para assegurar a representatividade da amostra, pois se preocupa com a selecdo de
individuos sociais que tém um vinculo mais significativo para o problema de pesquisa.
Assim, considera-se como amostragem satisfatéria aquela que possibilita abarcar o
problema de pesquisa em sua totalidade, contando com suas multiplas dimensdes
(MINAYO, 1992; 2001). Tendo como base tais consideracdes, a presente pesquisa
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selecionou a amostra representativa de 46 colaboradores da obra em estudo, entre
operarios, engenheiros e estagiarios de engenharia. Foram entrevistados dois
Engenheiros (Civil e de Producéo), um Estagiario e 43 operarios da obra em estudo.

Quanto aos objetivos, a pesquisa é caracterizada como descritiva por tentar
descrever as caracteristicas dos operarios participantes do jogo em relacdo ao
processo de aprendizagem, bem como a percepcdo dos gestores em relacdo a
Gamificagado como um instrumento de TD&E. Para a finalidade de coleta de dados, as
técnicas utilizadas foram: entrevistas, questionarios e observagcdo nao participante do
pesquisador na fase da pesquisa de campo.

O presente estudo ocorreu de Dezembro de 2016 a Fevereiro de 2017 e
contemplou trés fases: Exploratéria, de Execucéo e Avaliagdo e Analise dos resultados
do treinamento.

A fase exploratoria ocorreu no periodo de setembro de 2016 a fevereiro de
2017 e foi composta de uma Pesquisa Bibliografica, na qual foi feita uma reviséo
bibliografica para conexao com a teoria e de uma Pesquisa documental, utilizando-se
dados disponibilizados pelo grupo de pesquisa GCIS-IFBA). O resultado dessa etapa
foi o planejamento do estudo de caso na empresa escolhida.

Por meio do cruzamento dos dados secundarios disponibilizados pelo grupo GCIS-
IFBA e com os dados primarios coletados por meio de observagdo nédo participante
do pesquisador durante a Pesquisa de Campo (etapa seguinte), foi elaborado o
Diagnostico da situagdo inicial da obra.

A segunda fase corresponde a fase de execucado, na qual ocorreu a Pesquisa de
campo nas datas de 31 de janeiro de 2017 a 20 de fevereiro de 2017. Ela consistiu
em acompanhar a Campanha de Divulgacao da Gamificacao na obra e a Implantagcéo
e treinamento da etapa de Planejamento e Comunicacgao; aplicar questionarios e
entrevistas para obter dados para fase seguinte, de Avaliagdo e Analise dos Resultados.

A terceira fase consistiu na Avaliagéo e Analise dos resultados do treinamento,
ocorrendo entre 21 de fevereiro e 05 de marco de 2017. ApOs a coleta de dados primarios
na fase de execucdo, foi possivel consolida-los e avaliar a experiéncia de Gamificacao
no canteiro de obra, obtendo ao final uma analise dos resultado do treinamento. A
analise dos resultados foi elaborada com base na analise de contetudo que, enquanto
método, torna-se um conjunto de técnicas de andlise das comunicacdes que utiliza
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do contetdo das mensagens
(BARDIN, 2009).

51 GAMIFICAGCAO E DESENVOLVIMENTO DE PESSOAS: O ESTUDO DE CASO
DA CONSTRUGAO CIVIL

5.1 Diagnostico da situacao inicial da obra

O Diagnostico da situacdo da obra foi elaborado a partir da coleta de dados
primarios por meio de observacdo nao participante do pesquisador no canteiro de
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obras e de dados secundarios advindos de questionarios aplicados pelo grupo de
pesquisa GCIS — IFBA.

Perfil dos operarios entrevistados:

Os 43 operarios que fizeram parte da amostra sao do sexo masculino, estao na
faixa etaria de 23 a 55 anos e ocupam cargos operacionais na empresa estudada e em
empresas terceirizadas. A escolaridade dos entrevistados varia de 1° grau incompleto
ao 2° grau completo, com a predominancia de 1° grau incompleto em 42% da amostra.

Conhecimento do Planejamento da obra por parte dos operarios:

Ha entendimento acerca dos servigos individuais desempenhados, de forma que
mais da metade dos operarios afirma sempre ter clareza do proprio trabalho a ser
desempenhado e consegue situa-lo no planejamento da obra. Apesar disso, mais da
metade afirma desconhecer a Programacéao Semanal de Servigcos, também chamada
de Metas Semanais, o que leva a crer que ha um desconhecimento pelos operarios da
terminologia utilizada pela Alta Geréncia.

Treinamento, Desenvolvimento e Educacéo Corporativa no canteiro de obras

A empresa Z, segundo 0s operarios, investe em acdes de TD&E e de Gestéo
de Pessoas, concedendo treinamentos para a realizagdo dos servigos e agdes para
ambientar o trabalhador no seu local de trabalho.

Os operarios majoritariamente tém interesse em estudos e contetudos
relacionados a area em que atuam, a exemplo do Dialogo Diario de Segurancga (DDS),
e reconhecem a necessidade de obter tais conhecimentos para realizarem melhor
0Ss seus servicos. Em relacdo a carreira, 77% dos operarios afirmou ter interesse em
ocupar outros cargos na empresa estudada.

Observou-se nos relatos dos operarios que a Alta Geréncia da obra ndo costuma
dar feedback a respeito do cumprimento das metas semanais, principalmente os
positivos, 0 que se atribui a cultura existente no canteiro de obra e a comunicacéo
falha entre os niveis hierarquicos.

Motivacéo e comprometimento com as metas e normas

Mais da metade dos entrevistados se auto avaliou em relagdo ao nivel de
motivacdo e comprometimento individual como Bom, ou seja, a classificacao mais alta
na escala sugerida.

5.2 Gamificacao na obra: implantacao, divulgacao e treinamento para o game

O game centrou-se em disseminar os conteudos referentes a Programacéo
Semanal de Servicos, que até entdo se restringiam aos Engenheiros e Estagiarios.
Ressalta-se que a aprendizagem de tais conteudos € relevante para o Treinamento,
Desenvolvimento e Educagcao Corporativa dos operarios, refletindo em ganhos nao
s6 para o ambito profissional como o pessoal. O treinamento analisado no presente
estudo visou preencher lacunas de desempenho na atividade laboral e preparar os
operarios para assumirem novos postos de trabalho, assim como coloca Abbad; Borges-
Andrade (2004) sobre a tematica de TD&E. A implantac&o do sistema de Gamificagdo
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foi planejada pelo grupo GCIS-IFBA para ocorrer da seguinte forma (Figura 1):

DEZEMBRO JANEIRO FEVEREIRO MARCO
Diagndstico da | Diagnostico da = Implantacé&o e
situag&o inicial | situag&o inicial | |MPIANtAGEO € | yrainamento da

da obra da obra treinamento da | gamificagéo
etapa de

Preparagéo da | Planejamento e
campanha de Comunicagéo
Gamificac&o

Apresentacdo | campanha de

{‘13 Gamlﬂcag-s_io divulgagéo da

a Alta Geréncia Gamificagéo

Figura 1 — Planejamento da experiéncia de Gamificagdo na obra

Fonte: Autores com base no Cronograma do Grupo GCIS-IFBA

O pesquisador teve acesso ao planejamento elaborado pelo grupo GCIS-IFBA
(Figura 1) e o utilizou para definir as bases deste estudo de caso. A participagdo do
pesquisador na obra se deu entre Dezembro de 2016 e Fevereiro de 2017, periodo
abordado pelo presente trabalho.

Dessa forma, o estudo centrou-se nas trés macro etapas de Diagnéstico da
Situacéo inicial da obra; Campanha de Divulgacdo da Gamificacédo (Preparacéo
da campanha de Gamificacdo; Apresentacdao da Gamificacdo a Alta Geréncia e
Campanha de Divulgacao da Gamificagcao) e Implantacao e treinamento da etapa de
Planejamento e Comunicacgéo. O objetivo geral das macro etapas de Divulgagéao da
Gamificagéo e Implantacédo e treinamento da etapa de Planejamento e Comunicacgéo
consistiu em preparar os envolvidos no canteiro de obra em estudo para participar da
experiéncia da Gamificacéo.

Em Janeiro de 2017, foi preparada pelo grupo de pesquisa GCIS-IFBA a
campanha da Gamificagao para que o experimento pudesse ser divulgado aos grupos
de interesse da obra (Alta Geréncia e Operarios). No mesmo més ocorreu a etapa
de Apresentacdo da Gamificacdo a Alta Geréncia, que consistiu em reunides para
apresentar o game, promovendo o engajamento e a conscientizacdo dos envolvidos;
alinhar as regras do jogo conforme as necessidades da obra; definir as recompensas
para os vencedores do game.

Ressalta-se a importéncia do efetivo envolvimento da Alta Geréncia desde as
primeiras etapas da experiéncia, pois ela atuara como suporte organizacional para
prover apoio sélido ao processo de transferéncia da aprendizagem por parte dos
operarios, um fator critico para a eficacia das agées de TD&E.

Todas as regras alinhadas visaram estimular a adogdo de comportamentos
direcionados ao cumprimento das regras (comportamentais e de seguranca) e dos
prazos estipulados na Programacgcao Semanal de Servi¢os, bem como no Planejamento
Mestre da obra em estudo. E importante ressaltar que as regras foram planejadas para
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entrar em vigor a partir da etapa de Implantacéo e treinamento da Gamificacéo, que

ocorreu em Margo de 2017.

Regra

Objetivo

R1- Retirada e devolugéo das ferramentas
de trabalho

Controlar a retirada e a devolugéo das ferramentas
e equipamentos de propriedade da obra no local es-
tipulado.

R2 - Uso dos Equipamentos de Protecéo
Individual (EPIs) e cumprimento das nor-
mas de segurancga.

Controlar o cumprimento do uso de EPI e o atendi-
mento das normas de seguranca por parte dos ope-
rarios.

R3 - Presencga no Dialogo Diario de Segu-
ranga (DDS)

Avaliar o comparecimento obrigatério dos trabalhado-
res nas reunides.

R4 — Assiduidade

Acompanhar a frequéncia dos operarios da obra.

R5 — Pontualidade

Avaliar o grau de pontualidade dos operaérios.

R6 - Subordinacao e Disciplina

Avaliar a ocorréncia de problemas relacionados a in-
subordinacédo e questdes de indisciplina.

R7 - Organizacéo e Limpeza

Avaliar o grau de organizacao e limpeza do ambiente
de trabalho.

R8 - Cumprimento do cronograma com ter-
minalidade do servigco

Buscar a melhoria a respeito dos prazos estabeleci-
dos pelo planejamento da obra.

Tabela 1 - Regras do game e seus objetivos

Fonte: Autores

A necessidade do cumprimento das regras acima foi reforcada nos Didlogos
Diarios de Seguranca (DDS) nos quais o pesquisador esteve presente, endossando
que a adog¢ao do game na obra pode trazer os resultados almejados no tocante a
mudanc¢a de comportamento dos operarios.

Em fevereiro de 2017, ocorreu a macro etapa de Implantacao e Treinamento da
etapa de Planejamento e Comunicag¢ado, que teve como objetivo proporcionar uma
melhor comunicacéo e transparéncia do planejamento semanal para os operarios,
apresentando telas do planejamento, equipes e feedback dos resultados semanais
(Percentual de Planos Concluidos).

O treinamento presencial teve como foco a aprendizagem formal e consistiu
em realizar apresentacdes nos encontros no Dialogo Diario de Seguranca (DDS), os
quais ocorreram uma vez na semana. As informagoes disponibilizadas no treinamento
fazem parte do game e o seu entendimento é imprescindivel para as etapas seguintes
da Gamificac&o. E importante ressaltar que a game se inicia a partir desse momento,
pois ao expor o feedback dos resultados semanais das equipes (sistema de feedback),
promove-se nos operarios uma mudanga de comportamento voltada a competicdo em
relacdo ao alcance das metas.

Tanto no treinamento e como na concepgéao das telas do sistema denominado
“Obras Gameficadas” buscou-se usar recursos visuais para atrair a atencdo dos
operarios a informagdes importantes, melhorando o grau de aprendizagem individual
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acerca dos conteudos relacionados a Programagdo Semanal de Servigos.

As telas que serdo apresentadas a seguir foram exibidas por meio de um monitor
instalado em um local estratégico na obra e de facil acesso aos operéarios. Elas
funcionaram como um “tabuleiro” da programacao gamificada, sendo parte integrante
do processo da Gamificagao, junto com as mecanicas de jogos.

Quantidade
Item  servigo 1 Unidade Local Equipe

Reae 360° 0.5 PLAIO Bloco Reae RIDEIrO
10 360°

Alvenaria | 12 APT Blocos = Alvenaria | Itamar 92%
7.8/9.
18/19

ucdo | 2PV Bloco | Produgdo | Fabio

Figura 2 — Tela do sistema “Obras Gameficadas” contendo a Programacéo Semanal

Fonte: https://obrasgamificadas.herokuapp.com

Uma das telas que fazem parte do treinamento é a que contém a Programacao
Semanal (Figura 2). No game as equipes de trabalho recebem os nomes dos servigos
gue desempenham e sao lideradas por um responsavel, tendo cada uma delas uma
cor correspondente (Laranja, Roxo e Amarelo). Na tela consta a direita 0 mapa da
obra, que possibilita que o operério localize em qual espaco do canteiro as equipes
estao trabalhando. Destaca-se ainda que a tela da Programacdo Semanal apresenta
0 avanco em relacdo a quantidade de servico a ser realizado pela equipe, denominada
pela terminologia “pacote de trabalho”, concedendo ao operario um feedback sobre o
desempenho da equipe durante o periodo analisado.

Ranking de Equipes

t

ey f Periodo de 13 de Fevereiro de 2017 até 17 de Fevereiro de 2017
ﬁf ﬁ H Equipe Responsivel Pontuagio
o one mpeo
T P——— Favio L —
_ Flaga Zero Itamar o0 ]
Rede 360° Ribeir 0%
Arrasamento Fabio 65%
Coroamento Fabio e
Aenania ttamar e ]
Escavacio Fabio

Figura 3 - Tela do sistema “Obras Gameficadas” contendo o Ranking das Equipes

Fonte: https://obrasgamificadas.herokuapp.com/ranking/equipes/
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A segunda tela do sistema apresentada no treinamento contém o Ranking das
Equipes (Figura 3) e busca facilitar a obtencao do feedback sobre o desempenho da
equipe na semana anterior de maneira visual e resumida. As barras da pontuacao
(a direita da tela) mostram o desempenho das equipes de acordo com uma escala
de cores, sendo que cada uma representa uma faixa de pontos, conforme mostra a

Tabela 2.
Cor Pontuacao
Azul Mais de 100 pontos
Verde 90 a 100 pontos
Amarelo 60 a 80 pontos
Laranja 51 a 60 pontos
Vermelho Abaixo de 50 pontos

Tabela 2 - Significado das cores do Ranking das equipes

Fonte: Autores

Ressalta-se a importancia dessa tela do sistema “Obras Gameficadas” para a
melhoria da comunicacgéo entre os Engenheiros e os operarios, tomando como base a
lacuna da auséncia de feedback das metas semanais, identificada no Diagnéstico da
situacao inicial da obra. O sistema de feedback € um dos aspectos que torna o jogo
um propulsor da aprendizagem e do engajamento, pois permite que o participante
reconheca os erros e os acertos e ajuste as suas acdes de forma a se aproximar dos
objetivos definidos.

E importante citar que durante o decorrer dos treinamentos, a representante da
experiéncia de Gamificacao fez adaptacdes nas estratégias de aprendizagem utilizadas
nas apresentacdes presenciais para reforcar a aderéncia aos conteudos explicados.
Além de estimular a aprendizagem por meio da estratégia cognitiva de Repeticao
mental do conteldo, foram adotadas as estratégias cognitivas de Organizacao e
Elaboracdo (WARR E ALLAN, 1998).

Para isso, a Gamificagdo e os elementos do game foram relacionados ao
campeonato de futebol nacional denominado “Brasileirdo”, familiar ao publico dos
operarios. Essa correspondéncia teve o intuito de promover a identificacao de questoes
chaves e a criacdo de estruturas mentais que agrupem e inter-relacionem elementos
do que esta sendo aprendido e do conhecimento existente, facilitando o aprendizado
individual.

Apos o ciclo de reunides de alinhamento com a Alta Geréncia e da Implantagdo
e Treinamento da etapa de Planejamento e Comunicagéao, em Fevereiro de 2017 deu-
se inicio a etapa de Campanha de divulgacéo da Gamificacdo ao publico alvo. A etapa
consistiu em expor aos operarios 0 material de divulgacao, tanto nos encontros do
Dialogo Diario de Seguranca (DDS) quanto nos ambientes do canteiro de obra, com
0s objetivos de: envolver os operarios e incentiva-los a participar do game; explicar o
funcionamento do game, as regras e as recompensas para o publico-alvo. E importante
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ressaltar que como o jogo é voluntario, dadas as caracteristicas dos games citadas por
Huizinga (2004), torna-se imprescindivel atrair e envolver emocionalmente o operario
a fim de que ele participe do desafio.

Em margo de 2017, ocorreu a Implantacao e treinamento do game, o qual funciona
com a proposta de agrupar os operarios em duplas de Pedreiros e Serventes, que
permanecem o0 as mesmas do inicio ao final do experimento, e avalia-las em relacéo
ao cumprimento das oito regras que foram alinhadas com a Alta Geréncia.

Com o intuito de facilitar o processo de aprendizagem e de promover o
engajamento, estimulou-se a motivacéo extrinseca pormeio da atribuicdo de pontuacées
positivas pelo cumprimento de atividades rotineiras e a ado¢édo de comportamentos
almejados, bem como de pontos negativos pelo ndo cumprimento de algumas regras
estabelecidas. Ao longo do game as duplas podem avaliar 0 seu desempenho pela
tela do Ranking dos Operarios (Figura 4) e, ao final, as trés que obtiverem maior
pontuacado dentre as demais s&o premiadas com uma recompensa.

RANKING DOS OPERARIOS

DATA INICIAL — DATA FINAL

Operério Fungho

%
?

Dupla 1  Pedreiro/Serv. 50,0
Cupla 2 Pedreiro/Serv.

Dupla 3  pedreiro/Serv.

47,0
40,0

Tabela Explicitando
== regras e critérios

| 1

Dupla 4 Pedreiro/Serv. 38,0
12,0

12,0

Dupla5 Pedreiro/Serv.

00 000:
00000000:
00000000
00000000
00000000
00000000
000000060

Dupl2 & pagreiro/Serv.
Dupla? Ppedreiro/Serv.
Dupla 82 Pedreiro/Serv .

2,0

®@ 00000:

-12,0

Figura 4 — Tela do Ranking dos Operarios
Fonte: Grupo de pesquisa GCIS — IFBA

A tela do Ranking dos Operarios apresenta um feedback do cumprimento das
oito regras, que pode ser visto através de trés faces: uma verde (face alegre), uma
amarela (face indiferente) e uma vermelha (face triste). A face verde significa que a
regra foi cumprida satisfatoriamente; a amarela significa que a regra foi parcialmente
cumprida; e a face vermelha significa que o cumprimento foi insatisfatorio (pouco ou
nada).

5.3 Avaliacao e analise dos resultados do treinamento

No ultimo dia de treinamento, que ocorreu em 21 de fevereiro de 2017, foram
aplicados questionarios para a verificacao da aprendizagem dos operarios da obra
sobre os contetudos do game. O questionario € composto por um grupo de cinco
perguntas, as quais foram baseadas nos conteudos disponibilizados aos operarios
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durante os treinamentos presenciais e nas telas do sistema “Obras Gameficadas”.

Aprendizagem do Game

Conhecimento sobre a Cor da equipe a qual o opcrilrio,,? &
Conhecimento sobre o nome da equipe na qual o.‘L 84
Conhecimento sobre a localiza¢do da equipe no mapa.. % 64
Conhecimento sobre o desempenho na tela do.. E 64
Resultado Final da Aprendizagem em relagdo ao game E 55

HErros HAcerto

Figura 5 — Aprendizagem dos operarios da obra sobre os conteudos do game.

Fonte: Autores

Sobre o conhecimento da cor da equipe por parte dos operarios, na Figura 5
verifica-se que grande parte dos operarios nao sabe a cor da propria equipe, apesar
dessa informagcdo ser apresentada em duas telas do game e nos treinamentos
presenciais. Esse resultado chama a atenc&o de que ha uma lacuna de aprendizagem
a ser preenchida durante os préximos treinamentos.

Sobre saber o nome da equipe na qual esta alocado, grande parte dos operarios
acertou a questao, conforme a Figura 5. Vale ressaltar que o nome da equipe pode ser
considerado tanto o nome do servico que é executado pelos operarios do grupo quanto
o0 nome do responsavel por eles. A predominancia de acertos dessa questao evidencia
que ha o entendimento claro acerca de quem sao 0s responsaveis pelas equipes,
demonstrando o reconhecimento da lideranca exercida por estes e da hierarquia.
Outra evidéncia € que os operarios sabem de fato quais os servicos que as equipes
executam.

Em relacdo ao conhecimento sobre a localizacdo da equipe no mapa da obra,
constatou-se que mais da metade dos operarios que participaram do questionario
acertou a questéao e, portanto, sabem localizar a sua equipe no mapa da obra presente
em uma das telas do game (Figura 5). Esse conhecimento tem relevancia para os
operarios, pois faz parte do que se chama de transparéncia na obra, a qual prega que
todos os envolvidos devem ter acesso as informacdes inerentes ao contexto.

Para avaliar o conhecimento sobre o significado das cores na tela do Ranking
das Equipes considerou-se o percentual de acerto para cada cor mostrada na tela,
conforme apresentado no Figura 6. Quando questionados sobre a relacéo das cores
com as pontuacgdes das equipes que aparecem na tela do Ranking das Equipes, apenas
12% dos operarios acertou todas as correspondéncias, o que pode ser considerado
um percentual baixo de aprendizagem. Verificou-se ainda que 40% dos participantes
gue responderam ao questionario ndo sabiam o que significava nenhuma das cores
das barras de pontuacéao (Figura 6).
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Cores da tela do Ranking das Equipes

40

Ln
=1

24 20 12
ﬁ 4 0 <
0 ﬁ ; . E 1
% de trabalhadores
M0 % de Acertos H20 % de Acertos E40% de Acertos

H60% de Acertos HW80% de Acertos H100% de Acertos

% de trabalhadores

Figura 6 — Conhecimento sobre o significado das cores na tela do Ranking das Equipes

Fonte: Autores

Por outro lado, os demais, que correspondem a 48% da amostra, conseguiram
acertar parte das relagdes entre cores e pontuacgdes, o que pode sinalizar que ha um
esforco empreendido pelos operarios para a memorizagdo, porém ele ainda € nao
€ o bastante (Figura 6). Foi percebido ainda que muitos dominam o significado das
cores Azul (desempenho acima do esperado) e Vermelho (desempenho abaixo do
esperado), porém as outras ainda causam duvidas nos operarios.

O percentual de acerto dessa questao explicita que ha a necessidade de rever
o treinamento executado para preencher tal lacuna de aprendizagem, que se persistir
pode ser prejudicial para a interpretacdo do Ranking das Equipes por parte dos
operarios e, sendo assim, para a participacao efetiva no jogo.

Ao investigar se o operario reconhece se a sua equipe conseguiu alguma vez obter
a cor azul na barra de pontuagao presente na tela do Ranking das Equipes, verificou-
se na Figura 5 que mais da metade dos operarios que participaram do questionario
acertou a questao. Tal constatacao corrobora com os resultados da questao anterior,
na qual foi percebido que muitos dos operarios dominam o significado das cores Azul
e Vermelho.

Como resultado final do questionario de verificagdo da aprendizagem dos
operarios em relacao ao game, tem-se um percentual de acerto das questdes de 55%,
segundo a Figura 5, o que pode ser classificado como razoavel pela percep¢cao do
pesquisador. Entende-se que ha uma limitacdo em relacédo ao horizonte de tempo
considerado para a aprendizagem, que foi de 20 dias.

Foram verificadas lacunas de aprendizagem importantes e que precisam ser
preenchidas antes da implantacédo efetiva do game na obra, porém reconhece-se
gue o treinamento realizado agregou novos conhecimentos e reforcou aqueles que ja
foram obtidos por meio de outras a¢des de TD&E promovidas pela empresa e/ou pela
experiéncia pratica dos operarios.

Identificaram-se quatro principais varidveis que influenciam na aprendizagem
do operario da construcéo civil. A primeira delas é o Interesse em Desenvolvimento
Profissional e diz respeito a disposicdo dos operarios de aprender conteudos
relacionados a area em que atuam e a vontade deles em ocupar outros cargos na
empresa estudada, que foi identificado no Diagnéstico da situagao atual da obra.

Outra variavel que contribuiu para o processo de aprendizagem foi a motivacéo
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para o trabalho, identificada no Diagnoéstico da situagéo atual da obra. Mais da metade
dos entrevistados se auto avaliou como Bom em relagdo ao nivel de motivagdo
individual para realizar os servicos. Como propde Alves (2014), a motivacao influencia
tanto o processo de aprendizagem quanto o conhecimento anterior, 0 que pode ter
facilitado a aquisicao do contetdo exposto no treinamento.

A variavel Escolaridade foi identificada como influenciadora do aprendizado
individual dos operarios. Como identificado no Diagnostico da situac&o atual da obra,
grande parte dos operarios tem um nivel de escolaridade baixo. Assim, a variavel foi
considerada um obstaculo relevante para um processo de aprendizagem efetivo, pois
mesmo com a proposta ludica da Gamificacéo, ainda se faz necessario investigar
novas estratégias facilitadoras da aprendizagem no canteiro de obra.

O suporte psicossocial foi uma variavel identificada no presente estudo como
influenciadora do processo de aprendizagem individual e organizacional. Foi percebido
durante a observacao nédo participativa do pesquisador que ha apoio da geréncia e da
organizagéo para o sucesso da experiéncia da Gamificacédo, o que da condicdes de o
aprendiz aplicar no ambiente de trabalho os CHAs desenvolvidos nas a¢des de TD&E.

5.4 Gamificacao na construcao civil: a percepcao dos gestores

A fim de compreender a percepcéo dos gestores da obra acerca da Gamificagao,
foram realizadas entrevistas semiestruturadas com o Engenheiro Civil, o0 Engenheiro
de Producéo e um dos Estagiarios da obra em estudo.

A Gamificacéo foi vista pelos entrevistados como uma ferramenta capaz de
impactar na mudanca de comportamento dos operarios em relagcdo a disciplina,
principalmente por estimular a competicdo e a melhoria continua do desempenho
das equipes da obra. Na percepcéo de dois dos entrevistados, ja houve no periodo
analisado uma mudanca no comportamento dos operarios em relagdo a competicdo
e a curiosidade frente ao game. Como fatores que contribuem para a melhoria da
produtividade foram ressaltados que a Gamificacao possibilita o controle da producéo
por meio de uma abordagem “ludica e descontraida”, o que traz ganhos para a gestao
da obra.

A Gamificacdo foi reconhecida pelos entrevistados como uma ferramenta
favoravel ao Treinamento, Desenvolvimento e Educacéo Corporativa por apresentar
aos operarios informagdes importantes e pertinentes ao contexto do canteiro de obra.
Um dos entrevistados ressaltou que na sua percepcao a Gamificacdo destaca o valor
do operario no contexto, pois o coloca a par do que ocorre ndo s6 no canteiro como
na gestao dele.

O game foi considerado satisfatorio para os entrevistados, que ressaltaram a
importéancia das reuniées de alinhamento da equipe do grupo de pesquisa com a Alta
Geréncia. Como ponto de melhoria para o game foi pontuado que se deve investir
mais na divulgacao da experiéncia nos ambientes de convivéncia da obra, priorizando
o uso de imagens ludicas para facilitar o entendimento dos operarios.
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6 | CONSIDERACOES FINAIS

O game estudado tem o papel de disseminar os conteludos referentes a
Programacao Semanal de Servi¢os. Aproposta para o seu funcionamento foi agrupar os
operarios em duplas de Pedreiros e Serventes e avalia-las em relacdo ao cumprimento
das oito regras alinhadas com a Alta Geréncia. Nas telas apresentadas buscou-se
estimular a motivacdo extrinseca por meio da atribuicdo de pontuacbes positivas
pelo cumprimento das regras, bem como de pontos negativos pelo n&do cumprimento
destas, promovendo assim o aprendizado do operario. Ao longo do game as duplas
podem avaliar o seu desempenho pela tela do Ranking das Equipes e, ao final, as
melhores pontuacdes serao premiadas com uma recompensa.

No Diagnéstico da Situacéao Inicial da obra foi verificado que a escolaridade dos
entrevistados predominante € 1° grau incompleto; ha entendimento acerca dos servicos
individuais desempenhados e da importancia deles; os operarios tém interesse em
ocupar outros cargos e em adquirir conhecimentos da area em que atuam; auséncia
de feedback do cumprimento das metas; ha investimento em acdes de TD&E pela
empresa; e 0s operarios se auto avaliaram como motivados e comprometidos. Tais
evidéncias foram imprescindiveis para o entender e caracterizar o segmento estudado,
bem como identificar o perfil do trabalhador da construgéo civil.

A conexé@o com a teoria através da pesquisa bibliografica e a observacéo néo
participante do pesquisador, juntamente com o Diagnéstico da Situacgao Inicial da obra,
possibilitaram identificar as principais variaveis que influenciam na aprendizagem do
operario da construcdo civil, a saber: Interesse em Desenvolvimento Profissional;
Motivacao para o trabalho; Escolaridade e Suporte Psicossocial.

Ao final do treinamento realizado com os operarios da obra foi possivel agregar
novos conhecimentos e reforgar aqueles que ja foram obtidos por meio de outras
acOes de TD&E promovidas pela empresa e/ou pela experiéncia pratica dos operarios.
Na avaliacéo da aprendizagem dos operarios acerca dos conteudos do game, obteve-
se o percentual de acerto de 55% das questdes, que foi classificado como Razoavel
pela percepcéao do pesquisador. Ao avaliar a percepcéo dos gestores, constatou-se
gue a Gamificacdo é vista como uma ferramenta capaz de proporcionar uma melhoria
na produtividade dos operarios da obra e de impactar positivamente na mudanca de
comportamento dos operarios em relagao a disciplina, reforcando o quéao adequada
ela é para o Desenvolvimento Corporativo.

Por conclusao do presente estudo, entende-se que a Gamificagao €, de fato, uma
ferramenta que facilita o processo de aprendizagem individual e, consequentemente
organizacional, sendo capaz de impactar na mudanca de comportamento dos
individuos por meio das mecénicas de jogos. Portanto, infere-se que os games podem
ser utilizados para o Treinamento, Desenvolvimento e Educag¢do Corporativa no
contexto da Construcéo Civil, no qual centrou-se o presente estudo.
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