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RESUMO

Este Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) tem por objetivo de pesquisa: analisar
a compreensdo dos funcionarios, sobre a possivel introdugdo de jogos no
expediente e seus impactos no estresse em uma empresa de grande porte no ramo
de administracdo de condominios em Caruaru. Trata-se de um estudo de caso,
onde foi utilizado o modelo de entrevista estruturada para coleta de dados. Os
sujeitos da pesquisa consistem em oito colaboradores da empresa mencionada. A
analise de tais dados foi realizada através da técnica de analise de conteudo. Os
resultados apontam que os funcionarios possuem uma percepcao altamente positiva
e endossam o0 uso de jogos como uma ferramenta eficaz para a mitigagdo do
estresse ocupacional, a melhora do clima organizacional, e Qualidade de Vida no
Trabalho (QVT).

Palavras-chave: jogos; trabalho; estresse; qualidade de vida no trabalho (QVT).



ABSTRACT

This undergraduate thesis has the research objective of: analyzing employees'
understanding of the possible introduction of games during the workday and its
impacts on stress levels in a large company in the condominium management sector
in Caruaru. This is a case study, where the structured interview model was used for
data collection. The research subjects consist of eight employees of the mentioned
company. The data analysis was carried out using the content analysis technique.
The results indicate that employees have a highly positive perception and endorse
the use of games as an effective tool for alleviating occupational stress, enhancing

the organizational climate, and Quality of Life at Work (QLW).

Keywords: games; work; stress; quality of life at work.
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1 INTRODUGAO

Em escritérios administrativos, o setor de Recursos Humanos (RH) é
responsavel pela Qualidade de Vida no Trabalho (QVT), segundo Silva (2023)
€ de interesse por parte do setor de RH implantar programas para tornar o
ambiente de trabalho saudavel, onde é levado em consideracdo tanto a
eficiéncia do trabalho quanto o bem-estar dos colaboradores, com finalidade de
resolver alguns dos problemas que afetam muitas organizagcbes brasileiras,
promover um ambiente de trabalho menos estressante, reduzir a rotatividade
na organizacao e consequentemente reduzir os custos com treinamentos.

Porquanto, de acordo com Gonzaga (2022), a qualidade do emprego
depende da alta produtividade da mé&o-de-obra, que esta depende além da alta
qualificacdo geral, mas também do capital humano especializado através de
treinamentos para exercer suas atividades dentro do ambiente de trabalho.
Sendo assim, compreende-se que locais de trabalho com baixo padrdo de
investimento em treinamento e desenvolvimento (T&D), e em infraestrutura,
podem afetar a produtividade do colaborador, e gerar grandes problemas como
os citados anteriormente.

Neste estudo, iremos focar nos problemas da alta rotatividade de
mao-de-obra e na precarizagdo do trabalho ocasionada pelo estresse.
Portanto, para alcangar meios de melhorar a Qualidade de Vida no Trabalho
(QVT) e reduzir a rotatividade & necessario desenvolver estratégias dentro
destes escritorios, onde a produtividade e o gerenciamento de estresse sao os
pontos-chave.

Conforme mencionado por Carreiro et al. (2022), os treinamentos
convencionais sio essenciais para o processo de ensino, mas desenvolvem a
priori apenas conhecimentos técnicos. De forma alternativa para Rezende et al.
(2022), a gamificagao possibilita ndo s6 um engajamento e motivagdo com o
aprendizado, como também melhor fixagdo de conhecimento, mas
principalmente como um momento que estimula a interagao entre a equipe, que
por muitas vezes se distanciam devido ao estresse e sobrecarga, decorrentes

do processo de trabalho.
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Sendo assim, a introdu¢do de jogos como uma das alternativas para
alcangar o objetivo de amenizar grandes problemas organizacionais como o da
alta rotatividade de mao-de-obra e da precarizagdao do trabalho, € uma
estratégia inovadora ja aplicada no campo de realizac&do do estudo de diversos
autores mencionados neste Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC),
melhorando consequentemente a QVT dentro da organizagédo, sua imagem
externamente, além de também afetar positivamente o cotidiano de seus
colaboradores.

De acordo com o livro publicado pelo Ministério do Trabalho e
Previdéncia Social (MTPS), Rotatividade no Mercado de Trabalho Brasileiro
(2016), o Brasil esta entre os paises com as mais altas taxas de rotatividade
de emprego, onde entre os anos de 2002 e 2014 foram constatados que cerca
de 45% dos desligamentos nas empresas ocorreram em menos de seis meses
de carteira assinada e cerca de 65% nao atingiram um ano completo. Tais
causas para este alto nivel de rotatividade se da pelo “baixo investimento em
treinamento e baixo grau de compromisso entre trabalhadores e firmas”
(Gonzaga, 2022, p. 123).

Dado os fatos mencionados, com os investimentos corretos na
organizagdo pode-se criar um ambiente de trabalho menos propicio ao
estresse e fazer com que os colaboradores se sintam mais engajados com a
empresa e seus colegas de equipe. Em um trabalho que possui um bom clima
organizacional, existe uma probabilidade maior de que haja uma motivagao por
parte do colaborador para se manter na empresa por mais tempo, desta forma
retendo os talentos dentro da empresa.

Os jogos em escritorios administrativos podem ser aplicados de varias
maneiras, desde atividades recreativas, momentos ludicos, implementacao de
tecnologias e ambientes propicios para estimular o engajamento e o lazer dos
colaboradores. Segundo Albuquerque et al. (2023) na Revista Foco, os fatores
organizacionais que mais afetam a QVT sao o estresse, a pressao psicologica
das pessoas envolvidas nas atividades ou na geréncia, auséncia de estimulos
e de perspectivas de mudancgas na empresa, evidenciando o quio importante é

a implementagao de programas de QVT.
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Sendo um desses estimulos o entretenimento, como uma forma eficaz
de reduzir os niveis de estresse no trabalho, assim potencializando o
desempenho dos colaboradores ao criar um ambiente mais dinamico e positivo,
logo que o estresse esta diretamente ligado aos niveis de produtividade,
conforme nos elucida Rocha (2017) que o estresse e a falta de motivagao, n&o
contribuem para um ambiente de trabalho saudavel, afetando a produtividade e

inovagao, que sao caracteristicas indispensaveis para um trabalhador.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Ambientes de escritérios administrativos, sdo comumente conhecidos
pela rotina monoétona e o estresse ocasionados pela alta demanda e pressdes
no trabalho, que impacta negativamente a produtividade e o bem-estar dos
funcionarios. Tais condigbes insalubres, influenciam diretamente na alta
rotatividade dentro das organizagdes, logo que “[...] colaboradores insatisfeitos
produzem menos e, consequentemente, seu trabalho rendera bem menos do
qgue o planejado, significando bastante perda de producgao e lucratividade para
a organizagao” (Santos, 2011, p. 13).

Sendo pela insatisfagao que os funcionarios acabam por pedir demissao
ou pela baixa produtividade sdo demitidos pela empresa, onde nos deparamos
com a duvida, e se tivéssemos um meio de reduzir esse estresse e a
monotonia desses escritdrios, entdo isso nos leva a pergunta como base dessa
pesquisa, “qual a compreensao dos funcionarios, sobre a introdugéo de jogos
em suas atividades e sua influéncia aos niveis de estresse em escritérios

administrativos?”.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar a compreensao dos funcionarios, sobre a possivel introducao
de jogos no expediente e seus impactos no estresse em uma empresa de

grande porte no ramo de administracdo de condominios em Caruaru.

1.2.2 Objetivos Especificos

a) ldentificar a natureza dos jogos sugeridos pelos entrevistados;

b) ldentificar quais impactos eles/as acreditam que os jogos trariam para o
estresse;

c) Discutir os possiveis beneficios associados a implementagcéo de tais
praticas;

d) Discutir os possiveis desafios associados a implementagdo de tais

praticas.

O entendimento dessa influéncia sobre os colaboradores é fundamental
para que seus gestores possam tomar decisdes baseadas nas informacdes
deste estudo, para adogao de estratégias de implementagao de jogos em meio

ao ambiente de trabalho, para torna-lo mais saudavel e produtivo.

1.3 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

O desenvolvimento desta pesquisa se baseia na premissa de que toda
organizagao deve acompanhar o bem-estar de seus colaboradores e garantir a
QVT, tanto para que venham a se desenvolver melhor dentro de sua funcéo,
quanto como pessoas, mantendo um bom relacionamento interno. Um
colaborador bem engajado com a equipe, motivado a realizar suas atividades,
sem sobrecarga, e sem estresse ocasionado pela jornada de trabalho de um
ambiente toxico, resulta em beneficios como a realizagao de marketing positivo

pelos préprios funcionarios, tanto internamente quanto externamente.
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Segundo a Associacao Brasileira de Marketing (2015), o endomarketing
€ a introdugdo de uma perspectiva de marketing a empresa, buscando incluir
tal perspectiva a todas as atividades da organizagdo. O endomarketing tem a
visao de que todos os colaboradores da organizacdo sao clientes e
fornecedores. Sendo assim, a empresa ao se dispor a aplicar meios de
promover uma melhora na QVT de seus colaboradores, impactara
positivamente a mesma como uma forma de endomarketing, captando recursos
humanos, e possivelmente clientes.

Quando se trata da relagdo de QVT e aplicagdo de jogos na empresa
como um meio de amenizar as causas da precarizagcao do trabalho, buscamos
atingir uma das causas que mais afetam a qualidade de emprego, a
rotatividade de mao-de-obra. Segundo Gonzaga (2022), quanto mais alta for a
rotatividade de mao-de-obra, menor a disposicdo da empresa para investir em
seus colaboradores, pois ha o risco de que este colaborador ndo se adeque a
empresa e saia sem dar o devido retorno esperado pelo investimento.

Tais fatos resultam em pouco investimento por parte da empresa, baixo
desempenho por parte dos colaboradores, ocasionando na baixa qualidade do
emprego. Portanto, buscaremos através deste TCC estudar os jogos como
meio de amenizar os efeitos da precarizagao do trabalho, e consequentemente
reduzir a rotatividade de mao-de-obra, sendo algo de suma relevancia para as
empresas, logo que ira impactar na retencéo de talentos da empresa, aumento
de produtividade, e a possibilidade de gerar uma boa imagem ao entorno da
organizagao.

Em relacdo a motivacdo pessoal, esta pesquisa sera de grande
interesse para meu ambiente de trabalho, pois caso se prove efetivo, sera
possivel adquirir experiéncia desde o processo de planejamento de aplicagao
dos jogos em meio ao meu escritério de trabalho, como a execugéo, e o
acompanhamento dos resultados. Por conseguinte, terei a satisfagcdo pessoal
de usufruir dos beneficios que tal experimento comprove proporcionar.

Este trabalho sera de interesse académico, por correlacionar jogos a
area administrativa, ao qual ndo é muito estudada em nosso pais, nem tao
pouco valorizada devido a preconceito cultural, tal como seus efeitos em meio

a ambientes de estresse, podendo através deste estudo provar a efetividade
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dos jogos como um intercessor a melhorar a QVT, podendo esta ser uma

ferramenta de objeto de estudo para a academia se aprofundar.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A fundamentacao tedrica constituira conceitos abordados por autores,
que justifiquem o tema abordado neste trabalho de conclusdo de curso. Sera
apresentado um contexto histérico dos jogos, e sua aplicagdo em ambientes de
trabalho; além de apresentar a Qualidade de Vida do Trabalho segundo alguns
autores, e qual o seu impacto no estresse dos colaboradores, concluindo com a

correlagao destes com a produtividade dentro de uma empresa.

2.1 JOGOS EM AMBIENTES DE TRABALHO

Nesta secado sera abordado um dos temas centrais deste trabalho de
conclusdao de curso, dando inicio com um contexto histérico dos jogos,
mostrando como se deu origem 0s jogos na sociedade e sua evolugéo dentro
dela, acompanhado em seguida de sua aplicabilidade dentro do ambiente de
trabalho, além das possiveis vantagens e desvantagens da insergao dos jogos

em ambientes de trabalho.

2.1.1 Contexto histérico dos jogos

A palavra jogo deriva do Latim “Ludus”, que significa tanto “jogo” como
“divertimento, e recreacido”, sendo de forma mais popular difundida como
“‘jocus”, tendo significado semelhante como “divertimento, ou brincadeira”.
Sendo inicialmente algo sem propédsito além do entretenimento, levando a ser
desenvolvido ao longo do tempo (Brougére, 2004). Através de uma
estruturagdo de um conjunto de regras e definicdo de objetivos, os jogos
passaram a se desenvolver e deixaram de ser considerados como
“brincadeiras”.

De acordo com Ribeiro e Ribeiro (2015), o jogo é uma atividade ou
ocupacao de forma espontanea, praticada em locais especificos,
obrigatoriamente devendo seguir regras, sendo elas estabelecidas de forma

consensual ou ndo. Onde deve obter um objetivo para se atingir um fim, e que
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gere um sentimento de tensado e alegria de forma que proporcione ao jogador
uma sensagao de algo diferente do que é realizado durante seu cotidiano.

A origem histérica dos jogos na civilizagdo é desconhecida, sendo de
forma imprecisa a data e qual de fato foi o primeiro jogo criado pelos humanos.
Apenas se sabe que os mesmos foram propagados de geragao em geragao até
os dias de hoje (Ribeiro e Ribeiro, 2015). Através de registros histéricos
conseguimos definir uma contextualizagdo para os jogos durante certos
periodos da civilizagdo, com sua evolugao e devidas contribuicbes, Friedmann
(2001) define estes periodos em sete grandes correntes tedricas sobre o jogo,

vide quadro (Quadro 01) abaixo:

Quadro 01: As sete correntes tedricas sobre jogos - Friedmann (2001)

Periodo

Corrente Teodrica

Descricdo Sumaria

Final do século XIX

Estudos evolucionistas e
desenvolvimentistas

O jogo infantil era interpretado como a sobrevivéncia
das atividades da sociedade adulta.

Final do século
XIX, comego do

Difusionismo e
particularismo:

Nesta época, percebeu-se a necessidade de
preservar os “costumes” infantis e conservar as

personalidade: a
projegéo do jogo

século XX preservagao do jogo condigdes ludicas. O jogo era considerado uma
caracteristica universal de varios povos, devido a
difusdo do pensamento humano e conservadorismo
das criangas.

Décadas de 20 a Analise do ponto de vista | Neste periodo ocorreram inUmeras inovagdes

50 cultural e de metodoldgicas para o estudo do jogo infantil,

analisando-o em diversos contextos culturais. Tais
estudos reconhecem que os jogos sdo geradores e
expressam a personalidade e a cultura de um povo.

Década de 30 a 50

Analise funcional:
socializagéo do jogo

Neste periodo a énfase foi dada ao estudo dos jogos
adultos como mecanismo socializador.

Comego da
Década de 50

Analise estruturalista e
cognitivista

O jogo é visto como uma atividade que pode ser
expressiva ou geradora de habilidades cognitivas. A
teoria de Piaget merece destaque, uma vez que
possibilita compreender a relacdo do jogo com a
aprendizagem.

Décadas de 50 a
70

Estudos de Comunicagao

Estuda-se a importancia da comunicagao no jogo.

Década de 70 em
diante

Andlise ecoldgica,
etoldgica e experimental:
definicdo do jogo

Nesta teoria foi dada énfase ao uso de critérios
ambientais observaveis e/ou comportamentais.
Verificou-se, também, a grande influéncia dos
fabricantes de brinquedos nas brincadeiras e jogos.

Fonte: Brincar: crescer e aprender - o resgate do jogo infantil, de Friedmann (2001, p. 90).

Conforme Friedmann (2001) nos mostra através do quadro 01 acima,

podemos analisar que com o passar do tempo, jogos que inicialmente eram
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vistos como brincadeiras, tiveram uma evolugdo progressiva na historia,
passando de jogo infantil, a meio de comunicagao e socializagéo, se tornando
até o que conhecemos hoje como campeonatos de esporte, € os jogos das
olimpiadas; também sendo hoje algo visto como cultura, arte, entretenimento,
trabalho, ferramenta de educacgao e saude.

Atualmente os jogos possuem variadas formas de pratica, deixando de
ser apenas atividades exercidas fisicamente, onde foram desenvolvidos jogos
de tabuleiros, cartas, Role-Playing Games (RPG), e hoje como mais popular
dentre estes, sdo os jogos eletrébnicos (video games). O que todos estes
possuem em comum seria a fundamentagdo com base em regras, mas cada
um com objetivos diferentes dentro do contexto do jogo.

Além da base em regras, de acordo com Albornoz (2009, p. 78), todo

jogo é constituido de

[...] imprevisibilidade e esta é introduzida e acentuada pelas taticas,
estratégias, em dominios varidveis. Em um jogo é preciso
organizar-se e reorganizar-se, mental e fisicamente, taticamente, com
rapidez, e isso depende também de condi¢des exteriores, variaveis.

Tal imprevisibilidade € exemplificada por fatores de limitagdes pessoais de cada
jogador, além de acontecimentos externos naturais que podem impactar o
desempenho do jogador.

Os jogos passaram a desempenhar um papel na sociedade como um
meio de “aprendizagem e desenvolvimento” para jogadores, de forma a
dependem do jogo utilizado, desenvolvendo capacidades fisicas e mentais do
individuo. Conforme nos elucida Moratori (2003), os jogos melhoram a
destreza, associacdo de ideias e raciocinio logico e indutivo, também ajudam
na construgdo de novas descobertas, desenvolvimento e enriquecimento de
personalidade.

Para Ribeiro e Ribeiro (2015, p. 02), os jogos possuem o objetivo
indireto de proporcionar “[...] melhoras significativas referentes a questado da
memoria, seja ela visual, auditiva ou cinestésica, a percepg¢ao auditiva e visual,
0 raciocinio légico matematico, a expresséo linguistica e principalmente o
planejamento e a organizagdo”, sendo estes beneficios essenciais para
procedimentos de aprendizagem infantil, como também para o ambiente de

trabalho.
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2.1.2 Aplicagao de jogos em ambientes de trabalho

Apo6s uma contextualizagcado da historia dos jogos, passamos a enxergar
como tal ferramenta pode ser util em ambientes de trabalho. Através do artigo
de Neidenbach et al. (2020), “Gamificagdo nas organizagdes: processos de
aprendizado e construcdo de sentido”, podemos ter uma breve nocédo de que
0S jogos ja sao visados por organizagdes para além de ambientes para lazer
dos colaboradores, sendo utilizados como uma real ferramenta de trabalho.

No setor varejista, onde seis empresas foram entrevistadas no estudo de
Neidenbach et al. (2020), sdo analisados jogos como ferramenta estimulante
de aprendizagem de conteudo, e de engajamento de gestores, que por
consequéncia se apresentou também como uma ferramenta para melhorar
processos gerenciais. Além de apresentar de acordo com os entrevistados que,
houve uma melhora no clima organizacional, gerando maior engajamento de
seus colaboradores, assim como aprimorar a interacdo entre gestores e sua
equipe.

Isto comprova que a gamificagdo chamou atengdo das empresas, que
buscam cada vez mais se aprofundar em como utilizar tal ferramenta, como
uma possivel resposta para inovar os métodos para engajar e motivar
pessoas. A introducdo de jogos nas empresas tem como objetivo “[...] trazer
motivacdo as atividades diarias dos individuos, como as tarefas de trabalho,
que, muitas vezes, ndo sao atrativas ou ndo despertam o seu interesse”
(Santinho, 2018, p.28).

O autor também ressalta que, a motivagdo, seguindo a teoria da
autodeterminacgao, estabelece que as pessoas buscam realizar atividades que
satisfagcam suas necessidades motivacionais. Esta teoria define que ha duas
formas de motivagao: a intrinseca e a extrinseca. Segundo Mekler et al. (2017)
a motivacdo intrinseca busca o interesse do individuo em realizar uma
atividade por esta ser interessante ou agradavel, enquanto a extrinseca tem
como objetivo incentivar as pessoas a realizarem atividades em beneficio de

alguma recompensa externa.
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Segundo Ribeiro e Ribeiro (2015), os games sao intrinsecamente
motivantes, pois naturalmente possuem a capacidade de proporcionar ao
jogador a sensacao de prazer enquanto realiza a agado, que por ventura
aumenta sua motivagao a partir das emogdes geradas. Também ¢é dito pelos
mesmo autores que, os games envolvem niveis de afetividade de forma fisica,
mental e contagiante. Sendo uma atividade diferente das demais, pois possui a
capacidade de fazer com que os jogadores realizem uma ag¢ao acreditando que
podem alcancgar o resultado esperado.

Os autores ainda afirmam que, em conjunto com a motivagao gerada
pelos games, sdo de facil aplicabilidade, logo que sdo atraentes tanto para
criangas quanto para adultos, e ndo fazem distingdo de sexo, raca, ou
nacionalidade. Além de também proporcionar aos jogadores situagbes com
objetivos, metas e fases, em tempo real, criando lagos sociais e desenvolvendo
0 senso de colaboragao, que sédo alguns dos objetivos que qualquer empresa

gostaria de obter ao implementar jogos no local de trabalho.

Quadro 02: Vantagens e desvantagens dos jogos - Grando (2001)

Vantagens Desvantagens

e fixagdo de conceitos ja aprendidos de e quando os jogos sdo mal utilizados,
uma forma motivadora; existe o perigo de dar ao jogo um

e introducéo e desenvolvimento de carater puramente aleatério,
conceitos de dificil compreenséo; tornando-se um “apéndice” no

e desenvolvimento de estratégias de trabalho.
resolucao de problemas (desafio dos e o tempo gasto com as atividades de
jogos); jogo na empresa demanda uma parada

e aprender a tomar decisdes e saber dos colaboradores em suas atividades
avalia-las; rotineiras;

e significagao para conceitos e acoercao da empresa, exigindo que o
aparentemente incompreensiveis; colaborador jogue, mesmo que ele nao

e 0 jogo favorece a socializagao entre queira destruindo a voluntariedade
colaboradores e a conscientizagdo do pertencente a natureza do jogo;
trabalho em equipe; e adificuldade de acesso a disponibilidade

e a utilizagdo dos jogos é um fator de de materiais e recursos sobre o uso de
motivacgao; jogos no trabalho.

Fonte: Elaborado pelo autor com base no artigo O jogo na educagdo: aspectos
didatico-metodoldgicos do jogo na educagdo matematica de Grando (2001, p. 1-9).

Conforme o quadro (Quadro 02) acima, podemos ver as vantagens e
desvantagens na utilizagdo de jogos como ferramenta nas organizag¢des, como
também para Rezende et al. (2022) os jogos podem servir como ferramenta

para motivar colaboradores, despertar maior interesse no aprendizado de
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novas atividades, além de engajar a desenvolverem um melhor trabalho em
equipe. Assim como qualquer estratégia de melhoria, esta possui
desvantagens, que podem ser evitadas ou amenizadas com planejamento

antes da aplicagao, pois este exige tempo e investimento financeiro.

22 JOGOS COMO FERRAMENTA PARA QUALIDADE DE VIDA NO
TRABALHO (QVT)

Segundo Canal (2022), devido ao novo cenario competitivo entre
organizagbes, e o intenso desenvolvimento tecnolégico, as empresas
passaram a reconhecer a importancia da QVT dos seus funcionarios. Levando
a essas empresas se adequarem ao novo modelo, adotando medidas de
melhoria ao ambiente de trabalho, tornando-o mais agradavel para o
desenvolvimento das atividades profissionais. Pois se a empresa busca pela
satisfagao dos seus funcionarios pode beneficiar um ambiente motivador, logo
que as organizacoes tém forte influéncia na motivagao de seus colaboradores.

Para Canal (2022, p. 28), “Os programas de QVT podem ser muito
importantes para o desenvolvimento pessoal e profissional dos empregados,
bem como para o desenvolvimento das organizagées”. Através destes
programas, € proporcionado melhores condigdes de trabalho, aumentando a
satisfagdo e motivacdo dos trabalhadores. Segundo a autora, estas
organizagbes que aderem a tais programas, se destacam e obtém vantagem
competitiva no mercado, pois, melhores condicdes de trabalho promovem o
bem-estar das pessoas, influenciando diretamente na produtividade.

Para Limongi-Franca (2014) a QVT é definida como o conjunto de ag¢des
utilizadas por uma empresa que envolve a implantacdo de melhorias e
inovagbes gerenciais e tecnoldogicas no ambiente organizacional, como a
definicdo de execugao de tarefas e a preocupagdo com o ambiente fisico.
Sendo assim, € necessario investir na QVT para promover o bem-estar no
trabalho, dado a importancia da motivagcdo dos colaboradores e o sentimento
de valorizacdo e satisfagdo com o trabalho que executam para que sejam mais

produtivos e realizem um trabalho de qualidade.
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Um dos autores mais mencionados quando se trata do estudo sobre
QVT é Walton (1973), sendo o primeiro a se aprofundar neste tema,
correlacionando a produtividade e a importancia da satisfacdo e da motivacao
dos colaboradores. Walton (1973) classifica critérios para a QVT, divididos em
oito categorias, dada sua grande abrangéncia sobre o tema os dados
mencionados sobre o modelo de Walton possuem enorme importancia até hoje,

conforme o Quadro 03 a seguir.

Quadro 03: Critérios para QVT - Walton (1973)

Critérios Definigao

Compensacao justa | Justa, se o salario € apropriado para o trabalho

e adequada executado se comparado a outro trabalho. Adequada,
se a renda é suficiente quando comparada com os
padrdes sociais determinados ou subjetivos do

empregado.
Condigoes de Considerando variaveis como horas trabalhadas
trabalho razoaveis, pagamento de horas extras, condi¢goes

fisicas do trabalho que minimizem riscos de doengas
e acidentes envolvendo o trabalho.

Usoe Sao0 necessarias cinco variaveis para este
desenvolvimento desenvolvimento:
de capacidades Autonomia - quando o trabalho permite a autonomia e

autocontrole das atividades.

Habilidades multiplas - quando permite ao empregado
usar suas habilidades.

Informacgao e perspectiva - relacionada com a
obtencgao de informagdes significativas sobre todo
processo do trabalho além de saber dos resultados
de sua prépria agao.

Tarefas completas - se o trabalho envolve uma tarefa
completa ou é apenas uma parte significativa desta.
Planejamento - se o trabalho envolve o planejamento
e implementacao do proprio trabalho.

Oportunidade Tal critério refere-se a oportunidade de carreira no
futura para emprego, como o desenvolvimento dentro da
crescimento e empresa, expectativa de obter conhecimentos uteis
seguranca para futuros trabalhos, oportunidades de progresso
continuados em termos organizacionais, e a seguranga de

emprego ou renda.




24

Integragao social Composto por auséncia de preconceitos,

na Instituicao igualitarismo, mobilidade de ascender
profissionalmente, grupos preliminares de apoio,
senso comunitario, abertura interpessoal para
interagcéo entre colaboradores.

Constitucionalismo | Esta relacionado aos direitos e deveres que cada
colaborador tem quando é afetado por alguma
decisao tomada em relacéo a seus interesses ou
sobre seu status na organizacao, e a forma como ele
pode se proteger.

Trabalho e espago | Se trata da experiéncia individual no trabalho,

total de vida envolvendo sua vida pessoal, que pode ser
impactada positiva ou negativamente. O trabalho
cumpre seu papel de maneira equilibrada quando as
atividades requeridas nao ultrapassam o tempo de
lazer e o tempo com a familia.

Relevancia social Relaciona a autoestima do colaborador a

do trabalho na vida | responsabilidade social da empresa, ao qual pode ser
afetada quando a empresa nao é socialmente
responsavel, podendo causar depreciagao do proprio
trabalho ou da carreira de seus colaboradores.

I1=1or;t1e): Quality of working life: what is it? USA: Slow Management Review, de Walton (1973, p.

Na pesquisa de Junior et al. (2022) é questionado “como o0s jogos
digitais com proposito podem auxiliar em treinamentos de situagdes de risco na
industria?”. Tendo como objetivo apresentar os resultados de uma Rapid
Review (RR) que verificou dentre 14 estudos relacionados a aplicagao de jogos
como treinamentos em empresas, onde os resultados apontaram para a
eficacia dos treinamentos com jogos digitais, quando comparados a métodos
de treinamentos tradicionais.

Comprovando a eficacia dos jogos como uma ferramenta para
treinamento em ambientes de trabalho, agrega mais um ponto positivo para a
implementacao de tal ferramenta, sendo mostrado por Junior et al. (2022) que
dentre os 14 estudos, de acordo com 7 dos autores destes estudos analisados
consideram os jogos como efetivos para aprendizagem de processos e
cenarios, € 5 deles como efetivos para promover o engajamento de equipe.
Onde tais caracteristicas sao essenciais para a QVT, pois melhora a

autoestima dos funcionarios e promove proximidade entre colegas de trabalho.
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Conforme o trabalho realizado por Maistro et al. (2024), foi observado
que ha um esgotamento profissional (ou sindrome de burnout) ocasionado por
situagbes desgastantes no trabalho. Rotinas de trabalho das quais
sobrecarregam os colaboradores sob constante pressdo, que afetam e
desgastam o fisico e emocional do profissional, causando um impacto direto no
desempenho durante o expediente.

Para Lopes (2016), o estresse tem sido um problema relevante para
empregados, organizagdes, e para 0 governo, por gerar altos custos devido a
demissdes. Devido ser um problema que afeta todos envolvidos, tém surgido
cada vez mais pesquisas para se compreender qual a maneira mais eficaz e
eficiente para enfrentar o estresse. Este problema pode se tornar crénico e
comprometer o desempenho do empregado de maneira profissional, familiar e
social. O que ocasiona em sentimento de frustracdo, podendo o levar ao
abandono da profissao.

Maistro et al. (2024) nos apresenta o fato de que um colaborador
sobrecarregado no trabalho, procura preencher um vazio existencial que sua
prépria mente cansada gera, o levando a procurar atingir cada vez mais metas,
o tornando insatisfeito mesmo ao concluir seus objetivos diariamente. Este
colaborador, em seu esgotamento fisico e mental, acaba por criar
autocobrancas desnecessarias, transformando seu ambiente de trabalho mais
estressante e cansativo do que ele naturalmente ja se apresenta ser.

Para o mesmo autor, a ferramenta utilizada para a garantia de QVT € o
"break time", que por sua vez é utilizado durante o horario de trabalho como um
pilar fundamental para a produtividade e o bem-estar dos funcionarios, este
desempenha um papel essencial na recuperacado da saude fisica e mental do
colaborador. Sendo afirmado pelos autores que, atualmente, para que se tenha
uma gestdo eficiente do tempo de trabalho deve-se buscar a valorizagdo de
pausas regulares, para recuperacdo do cansago gerado pelo servigo, e
também o aumento da criatividade e do foco.

Tratando os jogos como uma ferramenta para o “break time”, segundo
Maistro et al. (2024) tais periodos de descanso durante o trabalho, beneficiam
0 cérebro de seus colaboradores com a sensagao de recompensa. Pois isto

ocorre por quebrar a rotina entre passar o dia em frente a telas e a diminuicao



26

de estimulos mentais. Tornando assim o cotidiano no ambiente de trabalho
menos estressante, por eliminar ciclos onde s6 é exercida a mesma atividade
por horas seguidas.

De forma alternativa, os jogos podem ser utilizados como “break time”
dentro das organizagdes, segundo Spagnol et al. (2015), os jogos trazem muito
do cotidiano e da vivéncia dos jogadores, tendo como uma das caracteristicas
principais gerar conhecimento e desenvolver um trabalho de equipe melhor
através da interacdo gerada entre os participantes. Sendo os jogos utilizados
como estratégia de “break time” no trabalho, promovendo um momento de
descanso ao trabalhador, e reduzindo o estresse.

De acordo com Maistro et al. (2024), estes intervalos de descanso
ativam a estimulagdo do cérebro, e por consequéncia aumentam os niveis de
produtividade. Podendo variar entre altos niveis de estimulagdo quanto baixos
durante estes momentos de “breaking time”, a depender da atividade a ser
exercida. O autor exemplifica a leitura como uma atividade de alto nivel de
estimulagao, enquanto jogos de tabuleiro como a dama possuem um nivel de
estimulo menor.

A seguir, o proximo capitulo ira demonstrar como se dara o processo
metodoldgico deste estudo, sendo discorrido sobre todas as etapas mediante a

trajetoria deste estudo.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Sera apresentado neste capitulo a metodologia a ser utilizada na
pesquisa deste Trabalho de Conclusdo de Curso. Nos tdpicos a seguir irdo
conter a caracterizacdo da pesquisa, descricdo da empresa utilizada para
pesquisa, assim como se dara as entrevistas que servirdo de base para coleta

dos dados.

3.1 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

Buscando compreender melhor qual o ponto de vista do objeto de
estudo deste trabalho, e visando os objetivos definidos para execucdo da
pesquisa, sera utilizada a abordagem qualitativa. Minayo (2002) nos elucida
que, quando tratamos de uma pesquisa qualitativa, aplicada nas ciéncias
sociais, esta possui o foco em buscar o nivel de realidade ao qual ndo pode ser
quantificado. Trabalhando com todas as possibilidades de significados,
motivos, aspiracdes, crengas, valores e atitudes, se aprofundando na busca de
informagdes que ndo podem ser reduzidas a operacionalizagéo de variaveis.

Portanto, o conceito que temos de uma pesquisa qualitativa segundo
Minayo (2002, p. 22), “A abordagem qualitativa aprofunda-se no mundo dos
significados das agbes e relagdes humanas, um lado nado perceptivel e nao
captavel em equacgdes, médias e estatisticas”. Logo o que podemos entender &
que esta visa realizar coleta e analise de dados se aprofundando no mundo
dos significados das acgdes e relagcbes humanas, buscando captar as variaveis
pessoais de cada individuo participante da pesquisa, algo que nao é
perceptivel e ndo captavel através de métodos de pesquisa quantitativa.

Dada a situacao desta pesquisa possuir uma natureza mais exploratéria,
sera aplicada uma metodologia de pesquisa especifica para estudo de caso.
Ao qual para Gil (2008), se caracteriza pelo estudo profundo e exaustivo de um
ou poucos objetos, de forma que permita o seu entendimento ampla e
detalhadamente, algo que pode ser considerado inalcangavel ao utilizar outros

métodos de pesquisa.
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Para Yin (2005), o estudo de caso € um estudo de experiéncia pratica
que se deve ter um contato direto, ndo se utilizando apenas de raciocinio ou
dedugbes, com o intuito de investigar um dado acontecimento, onde seu
contexto ndo é definido de forma evidente devido sua profundidade, ao qual
possui varias fontes de evidéncia. Onde tal método pode ser utilizado
deliberadamente ao lidar com situacdes contextuais, podendo ser altamente
relevante ao acontecimento que é alvo do estudo.

Portanto, este TCC sera trabalhado com base em uma metodologia
qualitativa, buscando realizar um estudo de caso em uma empresa de
administragdo de condominios. O intuito de estudar esta organizac¢ao, parte da
aspiracdo em compreender os efeitos que os jogos podem exercer sobre o
ambiente de trabalho, e consequentemente aos niveis de estresse no cotidiano
dos colaboradores.

O fato de um estudo de caso buscar responder perguntas de cunho
investigativo, de forma aprofundada, esta abordagem nos ajuda a identificar
razdes pelo acontecimento de fenbmenos contemporaneos dentro do contexto
real, o que impulsiona o interesse em buscar entender como 0s jogos podem
beneficiar um colaborador (reduzindo seu estresse) em meio a um ambiente de
trabalho administrativo que por muitas vezes sao repletos de muitas cobrancas
por resultados, pressao, regulamentagcbes excessivas para pausas, €
consequentemente o estresse.

Além dos motivos mencionados, existe o interesse pessoal do autor,
com base na experiéncia propria da convivéncia em tal ambiente, sendo
totalmente envolvido no contexto organizacional, que €& necessario para
entendimento de fendmenos tdo complexos como intervencdes ludicas
poderiam ser eficazes para o estresse no trabalho. A empresa a ser estudada
atua como referéncia na area de condominios da cidade de Caruaru-PE, em
termos de crescimento e reconhecimento pelos clientes, que sera melhor

detalhada na proxima secéo.
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3.2 ESTUDO DE CASO: ADMINISTRAGAO DE CONDOMINIOS

A empresa que sera utilizada como base para este estudo de caso,
conforme mencionada anteriormente, se trata de uma administracdo de
condominios, situada na cidade de Caruaru, no estado de Pernambuco. Tal
empresa tera seu nome ocultado, por razdes éticas, porém toda informacgao
descrita nesta secdo tera como fonte o site oficial da empresa, e estas
informacdes estarao atualizadas de acordo com o acesso para a producao
deste TCC no ano de 2025.

A empresa a ser analisada neste TCC foi inaugurada no ano de 1997,
tendo 28 anos de atividade no mercado, sendo uma das poucas deste ramo na
cidade de Caruaru. Esta possui o numero aproximado a 300 (trezentas)
operagdes, e vem sempre realizando eventos sazonais em seu interior,
mostrando seu impacto financeiro e cultural de grande relevancia para a cidade
de Caruaru e regido do agreste, contando com um fluxo mensal de pessoas em
seu interior de aproximadamente 1 milhdo de pessoas.

Por se tratar de uma administragdo de condominios, do qual possui o
total de 15 funcionarios em seu quadro, dos quais sdo responsaveis por
promover todo o sucesso financeiro, comercial, e promocional, onde mantém
sua operagao funcionando por anos e um fluxo de pessoas constantes em seu
interior, esta tem como seu principal objetivo a locagdo de espagos em seu
interior e a promogao de eventos para atrair o publico até o seu local. Portanto,
considerando as informagdes presentes em seu site, podemos considerar uma
empresa de grande porte para a regiao do Agreste de Pernambuco.

Logo, o estudo de caso a ser realizado neste TCC sera de suma
importancia tendo em vista o impacto que a empresa em questao tem sobre
sua localidade, ao estudarmos a segmentagdo de uma administradora de
condominios, buscando entender a real influéncia dos jogos para os niveis de
estresse dos colaboradores que se deparam com tamanho peso que a
organizagado carrega por seu historico. Sendo evidenciado na proxima secéo
como foi realizado o processo de entrevistas com os colaboradores, sendo esta

responsavel por nos fornecer dados suficientes para realizar esta pesquisa.
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3.3 COLETA DE DADOS

O presente trabalho de concluséo de curso, com o objetivo de realizar a
coleta de dados e promover um maior aprofundamento na tematica, optou pela
utilizacao de entrevistas. Essa escolha fundamenta-se em Minayo (2002, p.
57), que nos afirma que “[...] o pesquisador busca obter informes contidos na
fala dos atores sociais. Ela ndo significa uma conversa despretensiosa e
neutra, uma vez que se insere como meio de coleta de fatos relatados pelos
atores, enquanto sujeitos-objeto da pesquisa [...]".

Dessa forma, destaca-se a relevancia da participacdo desses
sujeitos-objeto, pois sdo eles(a) que fornecerdao as informag¢des necessarias
para a analise e o bom desenvolvimento da pesquisa. Especificamente,
adotou-se a entrevista estruturada, a qual, segundo Minayo (2002, p. 58),
“pressupbe perguntas previamente formuladas”, conforme apresentadas no
“Apéndice A” deste TCC.

As entrevistas foram realizadas de forma presencial durante o periodo
de 15 de outubro a 01 de novembro de 2025, sendo o numero da amostra de
funcionarios equivalente a oito entrevistados, ao qual estes entrevistados
pertencem a diversos setores diferentes da organizagdo. Os entrevistados
foram escolhidos com o pré-requisito de trabalharem na administragdo da
empresa ao qual esta sendo analisada neste TCC, ndo possuindo limitagdes
quanto a idade, fungao, ou cargo dentro da organizagao.

Dentre os entrevistados, foram todos colaboradores que tiveram contato
com uma dinamica ja aplicada na empresa no ano de 2024, que funcionava
como jogo semanalmente realizado no ambiente de trabalho, para se ter uma
amostra total do impacto que ocasionou a experiéncia de jogos no ambiente de
trabalho, logo que estes ja possuem a experiéncia de se “ter e ndo ter” jogos no
cotidiano do trabalho. O escopo a ser analisado busca compreender se a
experiéncia dos jogos no ambiente de trabalho é positiva ou negativa.

Por razdes éticas, sera mantido em sigilo o nome dos oito participantes,
ao qual estes entrevistados ser&o identificados como E1 (entrevistado(a) 1), E2
(entrevistado(a) 2), e assim por diante. De acordo com Gil (2008, p. 116) toda

entrevista deve manter o “[..] carater estritamente confidencial e as
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informagdes prestadas [...] no anonimato”. Enquanto os dados, seréo tratados
com base na técnica de analise de conteudo, que segundo Bardin (1997, p. 42)

€ definida como

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando obter,
por procedimentos, sistematicos e objectivos de descricdo do
conteudo das mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) que
permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condigdes de
producao/recepgao (variaveis inferidas) destas mensagens.

A analise de conteudo foi realizada a partir de técnicas especificas de
estudos qualitativos, visando analisar todo o conteudo das entrevistas
transcritas, e obtendo informacgdes concretas dos dados coletados através das
oito entrevistas realizadas. Tais entrevistas tiveram um tempo médio de
duracao de 9 minutos e 30 segundos, e um total de 1 hora, 15 minutos e 57

segundos, de acordo com o Quadro 04 abaixo.

Quadro 04 -Tempo de Entrevistas e Laudas Transcritas

ENTREVISTADO TEMPO DE ENTREVISTA LAUDAS
TRANSCRITAS
E1 7 minutos e 47 segundos 4
E2 9 minutos e 35 segundos 4
E3 5 minutos e 16 segundos 3
E4 11 minutos e 47 segundos 4
ES 16 minutos e 30 segundos 8
E6 8 minutos e 37 segundos 4
E7 6 minutos e 28 segundos 4
E8 9 minutos e 57 segundos 4
TOTAL 1 hora, 15 minutos e 57 segundos 35

Fonte: O autor (2025).
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3.4 ANALISE DOS DADOS

Para a analise de dados desta pesquisa, foi utilizado a técnica de
anadlise de conteudo, da qual tem como seu principio analisar todas
informacdes obtidas através de entrevistas e do que foi observado pelo
pesquisador, pois de acordo com Moraes (1999, p.2) este processo é
constituido de “uma metodologia de pesquisa usada para descrever e
interpretar o conteudo de toda classe de documentos e textos”.

De acordo com os dados inicialmente coletados, demonstrados no
Quadro 05 abaixo, foi constatado que a faixa etaria dos entrevistados que
compdem mais de 50% do quadro de funcionarios da administragao, é por volta
de 32 anos, que por grande maioria possui alguma formacao académica, e os
poucos que nao sao formados estdo em processo para tal, e uma média de 6
anos e meio dentro da empresa, demonstrando a visdo tanto de veteranos

quanto de novatos na organizag&o.

Quadro 05 - Identificacao dos Entrevistados

ENTREVISTADO IDADE FORMA(;AO CARGO TEMPO DE
EMPRESA
E1 27 Publicidade e | Analista de|1 ano e 2
Propaganda Criacao meses
E2 28 Comunicacéao Analista de |3 anos e 7
Social Criagcao meses
E3 37 Ciéncias Analista 11 anos
Contabeis Fiscal
E4 35 Gestao de | Assistente de | 14 anos
Recursos Departamento
Humanos Pessoal
E5 40 Cursando Gestao | Assistente de | 15 anos
Financeira Faturamento
E6 31 Direito Auxiliar de| 1 ano
Contratos
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E7 33 Analise e |Analista de|2 anos e 5
Desenvolvimento | Criagao meses
de Sistemas

E8 24 Cursando Analista de | 4 anos
Ciéncias da | Tecnologias
Computacéao da Informagao

Fonte: O autor (2025).

O numero de 8 entrevistas alcangadas é representado por alguns dos
colaboradores alegarem falta de tempo para participar das entrevistas, o que
pode ser justificado pelo sistema da organizagado, relatado pelos préprios
entrevistados, onde por sua vez pressiona os funcionarios, ao qual evitam a
participacdo deste estudo por medo de alguma represalia. Para além do motivo
ocasionado indiretamente pela organizagdo, também é evidenciado o numero
de entrevistas realizadas se comparado ao tempo reduzido para realizagcéo do
TCC de acordo com o periodo letivo de 2025.2 da UFPE, Campus do Agreste.

A analise de conteudo neste TCC foi feita a partir de uma leitura
minuciosa das entrevistas, com separacdo por se¢des para alcance dos
objetivos. Seguimos nessa perspectiva, porquanto Minayo (2002) nos aponta
que a analise de dados encontra-se atrelada intrinsecamente ao processo
interpretativo, o que propicia ao pesquisador a possibilidade de uma visédo
cuidadosa sobre os dados de pesquisa obtidos através de sua coleta.

A codificacdo utilizada nesta pesquisa € uma etapa fundamental na
analise de conteudo, com o objetivo de rotular e categorizar dados brutos
retirados de uma entrevista ou de documentos, para representar ideias,
significados ou padrdes relevantes para a pesquisa. O que para Gil (2008, p.
158) a codificagado pode ser simplificada como “o processo pelo qual os dados
brutos sédo transformados em simbolos que possam ser tabulados”.

Considerando as respostas obtidas ao decorrer das entrevistas, cada
uma delas foram separadas de acordo com o teor de cada uma das perguntas,
visando extrair dados para auxiliar no alcance dos quatro objetivos
especificados anteriormente neste TCC. Do qual estas respostas serao
analisadas uma a uma e estratificadas de acordo com cada um dos objetivos

no capitulo a seguir.
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4 DISCUSSAO DOS DADOS

Na intengcao de alcangar os objetivos definidos neste TCC, ao decorrer
deste capitulo sera realizada uma analise de todas as informagdes
extraidas das oito entrevistas realizadas anteriormente mencionadas

neste estudo.

4.1 IDENTIFICANDO A NATUREZA DOS JOGOS

Para identificar a natureza dos jogos, inicialmente buscamos
compreender se habitualmente os jogos sao utilizados no cotidiano dos
entrevistados e com quais jogos possuem familiaridade, entendendo a
particularidade de cada individuo buscamos entender quais as preferéncias de
tipos de jogos sdo mais predominantes, optando por jogos digitais, analdgicos
ou de atividades fisicas. Por fim, analisando qual a percepg¢ao dos
entrevistados sobre os efeitos positivos que os jogos podem ter em seu
cotidiano.

De acordo com a pergunta “Vocé costuma jogar algum tipo de jogo? Se
sim, quais costuma jogar?”, podemos destacar as seguintes respostas obtidas

nas entrevistas:

Atualmente eu ndo tenho mais a rotina de ficar jogando, porém,
antigamente, eu costumava jogar 2 jogos especificos. Um de tiro que
era o Rainbow Six Siege, e outro de espada, que era o For Honor.
Estes foram os 2 jogos em que realmente mais tive horas jogadas
nele. Um é de tiro de equipe, de resgatar reféns, o outro € um jogo de
espada, luta de espadas, artes marciais (E2).

Sim, jogo varios jogos, mas o que eu costumo mais jogar € League of
Legends e Clash of Clans, no celular (E7).

Sim, eu gosto de jogar varios tipos de jogos. Jogos de corrida como
Forza Horizon, jogos de RPG como Skyrim, jogos do tipo Soul’s
como Elden Ring, Dark Soul’s 3, e jogos de tiro também, FPS, como
Battlefield, Insurgency - Sandstorm (E8).

O que podemos destacar com os dados obtidos nas respostas da
seguinte questdo, é que 50% dos entrevistados possuem uma rotina da qual
costumam jogar, ou pelo menos jogam, porém, ndo com tanta frequéncia,

sendo que os demais entrevistados estdo em uma rotina do qual ndo possuem
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tanto tempo para dedicar aos jogos, logo remetem suas respostas em grande
maioria de que ndo jogam atualmente. Analisando os jogos mencionados nas
respostas em destaque, sdo em sua maioria classificados como jogos digitais
online, que iremos abordar na analise da préxima questao.

Partindo para a proxima questdo, “Vocé prefere jogos
predominantemente digitais, analdgicos ou aqueles que envolvem atividades
fisicas?”, analisando a resposta dos entrevistados, 50% preferem jogos digitais
(E1, E2, E7 e EB8), 25% jogos analdgicos (E5 e E6), e 25% preferem jogos que
envolvem atividades fisicas (E3 e E4). Em relagdo aos jogos digitais,
ressaltamos a resposta do E1 “Eu sempre preferi jogos digitais, até pela
questao da praticidade em si e pelo costume também, no dia a dia prefiro os
digitais”.

Como dito anteriormente, a maioria dos entrevistados optam por jogos
predominantemente digitais, podendo ser claramente justificado pelo
argumento mencionado pelo E1, o facil acesso a tecnologias atualmente
proporciona a praticidade de jogar em qualquer tempo e lugar com o uso de
smartphones, ou até mesmo por ndo haver a necessidade da participacado de
outras pessoas presentes para poder jogar com o exemplo de jogos single
players, mas também com a possibilidade de jogar com diversas outras
pessoas sem o empecilho de precisar estarem proximas, com os jogos online.

Ao questionarmos sobre a opinido dos entrevistados, em relagdo a
existéncia de jogos que possam trazer resultados positivos para o cotidiano e
quais seriam estes resultados, as respostas sdo unanimes em relagéo a jogos
trazerem efeitos positivos no cotidiano, dentre estes sdo mencionados: melhora
na criatividade, no raciocinio légico, no reflexo, na tomada de decisdes, na
concentracdo, no trabalho em equipe, e no relaxamento. Destes resultados
positivos apresentados, s&o apenas alguns dos mencionados durante as
entrevistas, e dentre estes muitos foram mencionados em comum.

Destacando-se a resposta da entrevistada E5 que diz o seguinte:

Sim, sim, eu considero. Até os jogos que citei anteriormente, né? E
como € jogo de raciocinio, facilita muito nas questdes da minha
dinamica, até na questdo da empresa mesmo, porque no que eu faco,
na area que eu exergo, eu preciso ali tem uma boa concentragao, eu
preciso ter também raciocinio rapido e légico pra muita, muitas
situagdes, para que eu possa ali resolver determinadas questdes do
dia a dia. Nao é diferente da questao do jogo, eu preciso de raciocinio
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l6gico, eu preciso de raciocinio rapido, eu preciso ter atengéo, ter
foco, ndo foge muito, ta? Ajuda, sim, ajuda bastante, em questéo, por
exemplo, é tudo o que eu citei do xadrez e da dama (E5).

A entrevistada em questdo possui preferéncia por jogos analogicos dos
quais menciona os efeitos positivos para o seu cotidiano, relacionando com
suas fungdes no trabalho. O que nao foge do padrdo quando se trata de jogos
digitais, pois segundo Moratori (2003, p. 1).

A férmula computador mais jogo se torna eficiente, [...] como
consequéncia desta associagdo, teremos 0s jogos educacionais
computadorizados, onde o computador sera usado de forma ludica e
prazerosa, para explorar um determinado ramo de conhecimento,
além de trabalhar com algumas habilidades, como, por exemplo,
destreza, associagdo de ideias e raciocinio légico e indutivo, entre
outras.

Sendo jogos analdgicos, digitais, ou que envolvam atividades fisicas,
todos possuem o potencial de trazer beneficios ao nosso cotidiano. Conforme
evidenciado pela autora, o fato de trabalhar com habilidades como destreza,
associagao de ideias e raciocinio logico e indutivo, sdo habilidades muito
importantes para diversas areas administrativas, e o0 que condiz com varios dos
beneficios associados aos jogos mencionados por cada um dos entrevistados.

Na proxima secdo sera identificado quais os impactos dos jogos para o
estresse de acordo com a perspectiva dos funcionarios da empresa do ramo de
administragdo de condominios, buscando compreender se 0s jogos possuem

impactos positivos para a diminuigado do estresse no trabalho.

4.2 IDENTIFICANDO OS IMPACTOS DOS JOGOS PARA O ESTRESSE

Neste tépico, o foco foi identificar quais os impactos de acordo com o
que os entrevistados acreditam que os jogos trariam ao estresse. Sendo este
um maleficio muito comum em ambientes corporativos, repletos de presséo
psicolégica e fisica, onde os colaboradores tendem a lidar com demandas
urgentes, que por muitas vezes sao tarefas repetitivas, e sob constante
pressao.

Trabalhando para alcangar o objetivo de identificar quais impactos os
colaboradores acreditam que os jogos trariam para o estresse, buscamos

realizar perguntas diretamente relacionadas ao estresse, que de maneira geral
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foi abordada pelos entrevistados de forma positiva. Em relacdo ao
questionamento “Vocé acredita que os jogos podem contribuir para a reducéo
do estresse? Se sim, de que forma? Se nao, por que nao?”, evidenciamos as

seguintes respostas:

Acredito, sim, que conseguem contribuir. Porque tanto da minha parte
assim, depois que eu jogo, eu consigo tanto desestressar, como
também assim até tirar problemas que vocé esta no dia a dia do
trabalho, no momento ali vocé de certa forma consegue deixar de
lado. E quando vocé volta para o trabalho depois de jogar, vocé
consegue se sentir assim, tanto bem para o trabalho, como também
até com a mente mais aberta (E1).

Sim, eu acredito que contribui bastante para a redugéo do estresse,
devido ao fato da imersao, da diversdo ou até da socializagdo que
vocé tem com outras pessoas, caso goste de jogar online. Vocé tira
um momento para conversar, descontrair, brincar... Ou até, como eu
havia citado antes, a questao da histéria e da imersao que o jogo traz,
levando para um outro mundo, onde o problema que vocé encontra é
apenas do jogo, nada que traga a seriedade da vida real. Entdo isso
te deixa, querendo ou n&o, mais relaxado. Principalmente para
pessoas que lidam com problemas sucessivamente. O departamento
de TI, por exemplo, € um setor que tende a resolver problemas,
principalmente quando se demanda suporte. Entdo € muito estresse,
muito problema o dia inteiro. Isso tende, o jogo, tende bastante a
aliviar (E8).

Nos dois exemplos mencionados pelo E1 e E8, podemos analisar como
0s jogos a partir da percepgao de cada entrevistado pode contribuir com a
reducdo do estresse, pelo argumento mencionado pelo E8, a imersdo é
responsavel por nos distanciar dos problemas da vida real por um curto periodo
de tempo, ao qual é possivel dedicar isto para reduzir os picos de estresse e
apos o periodo de jogatina voltar mais calmo para tomar decisées prudentes,
estar com a mente mais aberta para realizar tarefas que exijam maior
criatividade, e foco para realizar demandas rotineiras.

Ao tratarmos de jogos como ferramenta para redugdo de estresse, é

mencionado por Lopes (2016, p. 49) em sua pesquisa que:

[...] independente da abordagem utilizada, pelo menos um dos
objetivos a seguir sdo almejados: relaxamento, engajamento,
interacdo e imersdo. Estas caracteristicas, conforme visto na secéo
2.6.2 sobre jogos aplicados a saude, estdo presentes nos jogos de
entretenimento. Este fato fortalece o argumento de que os jogos
possuem potencial para o enfrentamento do estresse.

O que ¢é mencionado pelo autor corrobora com a opinido dos

entrevistados, quando tratamos que o relaxamento do funcionario como um
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meio de atingir o bem-estar dentro da organizagao, sendo que estes objetivos
mencionados por Lopes (2016) também reafirma o que é percebido pelos
entrevistados no que tange a forma de contribui¢do dos jogos para a redugéo
do estresse.

Na secdo a seguir sera discutido com base no posicionamento dos
entrevistados, quais os beneficios na implementagao de jogos no trabalho, dos
quais nao sao apenas benéficos para a reducdo do estresse, mas se prova
muito eficaz para a melhoria em diversas areas que serdao apresentadas a

sequir.

4.3 DISCUTINDO OS BENEFICIOS NA IMPLEMENTAGAO DE JOGOS

Pontuando os impactos dos jogos para o estresse, conseguimos extrair
alguns dos beneficios do ponto de vista dos entrevistados relacionados ao
amenizar o estresse no trabalho. Nesta secao iremos tratar da discussdo dos
beneficios em geral no quesito de implementacdo de jogos no trabalho, além
de sugestbes dos entrevistados de estratégias para potencializar tais
beneficios em caso de implementagao de jogos no trabalho.

A fim de compreender a opinido dos entrevistados em relacdo a
implementagdo de jogos no ambiente de trabalho, iniciamos com o seguinte
questionamento: “Vocé considera importante o uso dos jogos no trabalho? Se
sim, por qué? Se nao, por que nao?”, todos os entrevistados deram a afirmativa
de que consideram o0s jogos importantes, seguem abaixo algumas das

justificativas argumentadas por eles:

Eu acredito que é importante, sim, porque isso vai causar uma pausa
na realidade na qual estdo inseridas, que é realmente um descanso
mental, que € o principal para ter a melhor produtividade (E2).

Sim, na minha opinido, as empresas, né? Que pudessem ter esse
momento de relaxamento, de dindmica, junto com o colaborador seria
de extrema importancia. Atualmente eu ndo posso dizer que trabalho
em empresa que tenha, ndo tem. Mas acredito que seria um
momento assim, que relaxaria para caramba a equipe, principalmente
em trabalhos que s&o voltados a muita pressdo, né? Ali sao
cobrangas, pressbes para resultados. Entdo € o momento que vocé
iria sair um pouquinho do trabalho, do mundo administrativo, assim
dizendo, falando do ponto de vista da area que exergo, para um
momento de relaxamento total, o jogo ele verdadeiramente te relaxa,
no meu caso, acontece isso. Empresas que se voltam a ter essa
dindmica dentro do trabalho, é perfeito (E5).
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Os entrevistados mencionados acima, pontuam em suas justificativas de
que o0s jogos no ambiente de trabalho servem como uma ferramenta para
momentos de pausa que poderiam ocorrer durante sua rotina, e também como
algo que proporciona um relaxamento. Além de outros argumentos como tras a
entrevistada E6 “[...] além de melhorar a interacdo e o ambiente profissional
entre colegas, eles ajudam a aumentar a produtividade e também aumentar a
criatividade profissional”, o que também é reafirmado pelo entrevistado E7 ao
dizer que os jogos cooperativos contribuem para a socializagao.

Os momentos de pausa, também conhecidos como break time, € uma
das principais estratégias para proporcionar o relaxamento que buscamos a
reducao de estresse no trabalho. O que é defendido pelo autor Maistro (2024,
p. 35) em sua pesquisa € que o break time é responsavel por “[...] melhorar o
desempenho e o engajamento dos usuarios". Ndo somente estes beneficios
sao evidenciados pela pesquisa do autor, mas também uma melhora na QVT

conforme o exposto:

Ao longo do desenvolvimento da pesquisa, concluimos que pausas
bem planejadas, mudam a cultura organizacional da empresa e
evidenciam a preocupacdo com o bem-estar dos funcionarios. Além
disso, o Break Time colabora de forma direta para a humanizagao do
ambiente de trabalho, priorizando a qualidade da saude dos
colaboradores, criando uma cultura organizacional cada vez mais
forte.

A QVT é um topico visado por toda organizagdo que preza pelo
bem-estar de seus colaboradores, ao qual sera de total interesse desta mitigar
fontes de estresse, priorizando a saude fisica e mental do colaborador no
trabalho. Os jogos estdo intrinsecamente associados a QVT assim como o
break time, quando o objetivo é a reducdo do estresse. Ao concretizar que
jogos podem ser utilizados como ferramentas eficazes durante o break time,
partimos para identificar a percepgédo dos entrevistados quanto a estratégias

que poderiam ser adotadas pela empresa, trazendo as seguintes opinides:

Olha, eu acho que assim como no exterior, a gente vé algumas
empresas multinacionais, que elas tem um espago para jogos, como
no Google mesmo eu ja vi um escritorio onde vocé pode ter uma area
ali destinada para os empregados tanto jogarem jogos digitais, como
também jogos de tabuleiro e isso faz com que tanta pessoa saia um
pouco do cotidiano, assim, daquela pressdo do trabalho, como
também pode realmente desestressar a pessoa e trazer pontos



40

positivos tanto para o empregado como pro empregador também
(E1).

Criar-se um espaco exclusivamente de descanso, que pudessem ter
nao so6 jogos digitais, como também jogos de tabuleiro, e por que ndo
jogos de atividade fisica. No qual tenha... O funcionario, ele tenha
livre acesso esse tipo de acervo, para poder ter seu momento de
relaxamento e consequentemente e voltar ao trabalho mais tranquilo
e mais produtivo (E2).

Investimento em areas de lazer para os funcionarios, além de
promover certos tipos de eventos relacionados a isso, como um
campeonato, uma disputa entre equipes, questdes amistosas, que
querendo ou ndo geram mais entrosamento nas equipes de trabalho,
fazendo com que interajam melhor, se conhegam melhor e convivam
melhor também (E8).

Quando falamos de estratégias, o mais comentado entre os
entrevistados é a criacdo de espacos dedicados para este tipo de atividade,
para que o0s colaboradores tivessem acesso em momentos de estresse,
durante seu break time, ou para dinamicas em grupo para melhora da
socializacdo entre equipes. Um modelo ja existente na empresa Google é
mencionado pelo entrevistado E1, do qual a empresa poderia tomar como
exemplo ou inspiragdo para tal, outro modelo comumente conhecido, com
espaco para jogos sao empresas estabelecidas em ambientes de Coworkings.

Para finalizar a etapa de compreensdao dos possiveis beneficios
associados a implementagao de jogos, buscamos indagar os entrevistados com
a seguinte pergunta: “Vocé acredita que a implementagcdo de jogos no seu
ambiente de trabalho seria positiva? Se sim, por favor, justifique; se nao,
explique por qué.”, onde todos opinaram de forma positiva para a questao
principal e justificaram com os beneficios para o trabalho ja mencionados

anteriormente, seguem abaixo as respostas dos entrevistados E6 e ES8:

Acredito que sim, seria uma implementacéo positiva no ambiente de
trabalho, e acredito porque iria melhorar a condigcdo de vida e
profissional do colaborador, que iria ficar menos estressante, e iria
ajudar a manter o foco e também melhorar a interagdo com os outros
colegas de trabalho (EB).

Seria totalmente positiva, tendo em vista que os setores aqui no local
de trabalho tendem a agir de forma muito segmentada, ndo tendo
tanta interacdo além do trabalho, sabe? E tendo praticas ainda mais
sistematicas, promovidas pela prépria empresa...para unir 0s
funcionarios, que querendo ou ndo gera uma unido entre as equipes.
E até quando houver, que sempre havera, demandas que necessitam
do apoio de uma equipe ou de outra para se juntarem e resolver, isso
traga mais um ambito de colaboragéo, onde vao se ajudar, a procurar
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resolver, entender a situagdo de ambos os lados: 0 que € ruim, o que
é bom... Vai realmente aproximar as equipes (E8).

Como podemos analisar, segundo os entrevistados 0s jogos possuem
um potencial para aproximagao de colegas de trabalho, melhorar a interagao e
entrosamento entre equipes, o que € mencionado pelo entrevistado E8 como
uma necessidade dentro da empresa para tal, o que pode ser confirmado na
conclusdo da pesquisa de Rezende et al. (2022, p. 204), conforme segue

abaixo:

[...] Abranger a Gamificagdo e compreender suas mecanicas € o
primeiro passo para compreender o fendbmeno de imersdo e
motivagdo que 0s jogos causam nas pessoas, mas também é o
primeiro passo para identificar onde estamos errando em motivar,
desafiar e engajar as pessoas no ambiente de trabalho, de forma a
extrair seu melhor em relagcdo a produtividade e estimular a
participagao voluntaria nos processos corporativos.

Trazer a perspectiva de jogos como motivadores e capazes de gerar um
ambiente mais sociavel, traz maiores beneficios a aplicacdo, além de tais
beneficios afetarem direta e positivamente na reducéo do estresse no ambiente
de trabalho. Voltando as respostas, trazemos uma observagédo feita pelo
entrevistado E2 “Com certeza a aplicagdo de jogos no meu ambiente de
trabalho seria positiva, mas o que com certeza nao seria adequado, devido a
lideranga atual, que n&o aceitaria isso bem, de forma facilitada para os
colaboradores nao [...]", 0 que nos leva para a discussao dos desafios na

proxima segao.

4.4 DISCUTINDO OS DESAFIOS NA IMPLEMENTAGCAO DE JOGOS

Na discussdo sobre os desafios na implementacdo dos jogos pela
perspectiva dos entrevistados, buscamos perguntas diretas para compreender
os desafios ou limitagdes neste processo, pois devemos compreender este
fendbmeno por completo olhando ndo somente os pontos positivos, e assim
colocar na balanga para entdo definir se este seria um processo viavel ou nado
perante a visdo dos colaboradores.

Durante as entrevistas foram trabalhadas 3 questdes para melhor

compreender estes desafios, sendo a primeira pergunta “Vocé acredita que
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haveria desafios ou limitagbes na implementagcédo de jogos no seu ambiente de
trabalho? Se sim, quais? Se nao, por qué?”, a partir das respostas adquiridas,
os entrevistados se apresentam bem divididos entre haver desafios e

limitacdes, a fim de esclarecer trazemos abaixo as duas perspectivas:

No meu ambiente atual de trabalho eu acredito que existiriam
desafios, porque inicialmente, ndo haveria uma estrutura tanto
material, quanto fisica, assim como também por questdes de
lideranga para implementar esse sistema que seria totalmente novo e
que teria que mudar muita coisa para poder dar certo (E2).

Sim, acredito que haveria limitagbes em questao do tempo, pois a
empresa ela limita muito o tempo do funcionario em questao do
trabalho, sem deixar o colaborador fazer outras atividades em prol de
si mesmo (E3).

Considerando os entrevistados que optaram por responder que haveria
desafios, todos responderam que de acordo com a proposta que a atual
lideranca da empresa possui, ndo vai de encontro com a implementagao dos
jogos, sendo algo criticado de forma unénime. Quanto aos entrevistados que
optaram por responder que haveria limitagdes, alguns mencionam o fato da
lideranca ser bem rigida quanto a controle de demais atividades se nao as
demandas cotidianas do trabalho.

Durante a segunda pergunta, buscamos compreender se haveria
aspectos da cultura organizacional ou da rotina de trabalho que iriam limitar a
participacdo dos colaboradores numa possivel implementagdo de jogos na
empresa, enquanto a ultima teria o foco em esclarecer se haveria alguma
resisténcia por parte dos colegas e gestores na participagao de jogos, ambas
perguntas tiveram justificativas semelhantes quanto a varias criticas em relagcao
a lideranga e cultura organizacional que a empresa possui, devido a este fator

iremos tratar de demonstrar algumas destas respostas em conjunto a seguir.

Veja, no geral, acredito que seria um pouco complicado a
implementacdo desses jogos. Iria ser um pouco complexo, para que a
lideranca viesse a assimilar, e entender o quanto é fundamental a
aplicacdo de jogos. (E4).

[..] A resisténcia realmente séria através da lideranca, que com
certeza iria enxergar isso como uma forma de gasear trabalho no
sentido de realmente atrasar trabalho. Entéo, tudo que envolve algo
que possa atrasar o trabalho de alguma forma, é considerado inutil.
Porque se uma ginastica laboral dentro do trabalho é considerada
como uma forma de atrapalhar, quanto mais um jogo (E2).
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E sim e ndo, por parte dos colaboradores, meus colegas de trabalho
nao ha resisténcia alguma, pelo contrario, torcemos para que a visao
organizacional da nossa empresa, ela mude, para que a gente possa
ser assistido melhor na nossa saude mental, e na saude fisica
também, porque a mente, ela controla o corpo, né? A gente ndo pode
negar isso, entdo uma mente sadia, corpo sadio [...] (E5).

Como apresentado pelos trechos destacados, e as demais respostas
desta sec¢do, podemos assim classificar que os desafios estariam em torno da
geréncia dos setores, devido alguma limitagdo na cultura organizacional ou até
mesmo modelo de geréncia ultrapassado. Todos os entrevistados, sem
excegao, tratam a cultura da empresa como responsavel por impedir ou limitar
a participagdo durante a segunda pergunta, enquanto durante a terceira
pergunta foi dito por todos que os colegas de equipe sdo a favor de mudancgas
e implementacdo de jogos, e que a resisténcia esta totalmente sobre os
gestores.

Segundo Neidenbach et al. (2020, p. 739):

Cabe ressaltar a importancia da alta gestdo e dos lideres quanto a
disseminagdo da incorporacao da ideia pelo time. Acreditar no
resultado facilita o processo, ou seja, empresas voltadas ao
desenvolvimento do funciondrio que apoiam esses projetos
gamificados, por exemplo, tém maior probabilidade de sucesso na
implementacdo, ja que a credibilidade esta instaurada na cultura
corporativa.

O que o autor ressalta acima, evidencia o quao importante é o apoio da
alta gestao e lideranga, para um projeto de Gamificagao ser implementado com
eficiéncia em qualquer empresa. Sendo assim, de acordo com o evidenciado
pelos entrevistados, em relagao a postura da geréncia e lideres da organizagao
analisada, a aprovacao da alta geréncia, sera possivelmente um dos desafios
para implementagdo de jogos, e caso seja possivel esta implementacdo, ainda

haveria ressalvas através de limitagdes como pontuadas pelos entrevistados.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O estresse € um mal que inflige qualquer pessoa, independente da
idade ou género, uma reacao natural do corpo a situagdes adversas, que
envolvem tanto fatores externos quanto internos do individuo, capazes de
provocar reacdes fisicas e emocionais. Quando tratamos dos jogos, a priori
podemos considerar como um meio de entretenimento, mas diversos estudos
apontam que jogos podem ser utilizados como forma de tratamento para
problemas fisicos e psicoldgicos, juntamente temos um crescente numero de
empresas que utilizam jogos para treinamentos, a entdo chamada Gamificacéo.

Considerando estes fatores, retomamos o seguinte questionamento,
“‘qual a compreensao dos funcionarios, sobre a introducéo de jogos em suas
atividades e sua influéncia aos niveis de estresse em escritorios
administrativos?”, que originou o objetivo geral desta pesquisa, que buscou
“Analisar a compreensado dos funcionarios, sobre a possivel introducao de
jogos no expediente e seus impactos no estresse em uma empresa de grande
porte no ramo de administragao de condominios em Caruaru”, sendo abordado
de forma segmentada através de 4 objetivos especificos.

O primeiro objetivo especifico é identificar a natureza dos jogos
sugeridos pelos entrevistados. Diante do exposto, foi possivel identificar
especificamente quais jogos a amostra de 8 colaboradores entrevistados
tinham contato frequentemente, onde foram pontuados jogos em grande
maioria digitais dentre aqueles que costumam jogar. Dentre os jogos
mencionados por cada colaborador, podemos destacar alguns jogos
especificos que foram indicados, como xadrez, dama, jogos digitais de histéria
para trazer a imersao e cooperativos para auxiliar no trabalho em equipe.

O segundo objetivo especifico é identificar quais impactos eles/as
acreditam que os jogos trariam para o estresse. Através dos resultados obtidos,
€ percebido um impacto positivo na utilizagao de jogos em relagdo ao estresse
pela perspectiva dos colaboradores, atuando pela imersdo, diversao,
socializacdo, e possuindo a capacidade de proporcionar um distanciamento
temporario dos problemas do trabalho, agindo como um catalisador de

desestresse ao decorrer do cotidiano.
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O terceiro objetivo especifico é discutir os possiveis beneficios
associados a implementacdo de tais praticas. Ao decorrer da discussao de
dados, é perceptivel que além do estresse, os beneficios mencionados pelos
entrevistados incluem a melhora da produtividade, da criatividade, socializagao
entre equipes, e um momento de pausa (break time) podendo causar um efeito
de relaxamento, contribuindo assim para a QVT.

O quarto e ultimo objetivo especifico € discutir os possiveis desafios
associados a implementacdo de tais praticas. Na busca de alcangar este
objetivo, foi avaliado que os principais desafios para a implementagcao dos
jogos séo a resisténcia dos gestores e lideranga, em simultdneo com a cultura
organizacional da empresa, que tendem a enxergar tais atividades como
“tempo perdido”, apesar da visdo positiva por parte de todos os participantes
desta pesquisa.

Este trabalho ndao somente identificou a percepcdo, mas também
contribui para que gestores possam tomar decisées baseadas em informacgoes,
das quais este estudo fornece com base em dados empiricos sobre a
percepcao dos colaboradores em um contexto especifico, numa empresa de
administracdo de condominios na cidade de Caruaru, o que justifica a adog¢ao
de estratégias de gamificagao ou break time de forma ludica.

Uma das limitagdes que pode ser levantada a partir deste trabalho de
conclusédo de curso se deve ao fator da implementagéo, ao qual é identificada
uma resisténcia por parte da lideranga e da cultura organizacional segundo os
colaboradores da organizagdo, mas nao foi investigada diretamente pela falta
de entrevistas com lideres e gestores da empresa.

Como indicagbes para futuras pesquisas, recomenda-se primeiramente
uma investigagao por parte da lideranga, para captar a perspectiva dos lideres
e gestores da empresa sobre a introdu¢cdo de jogos, para compreender a
origem da resisténcia e identificar meios para mudanga positiva para a cultura
da empresa. Uma segunda indicacdo seria trabalhar com um projeto de
intervengao, por meio de uma pesquisa-acdo, para implementacdo de uma
estratégia de jogo em conjunto com a analise e afericdo de redugdo do

estresse e o impacto na produtividade.
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Para recomendacgdes gerenciais, a partir dos resultados dessa pesquisa,
podemos ponderar que € de suma importdncia que a geréncia reavalie a
cultura organizacional e considere a implementacao estratégica de jogos ou
atividades ludicas durante um break time, ou pelo menos durante a semana,
como parte de uma politica de Qualidade de Vida no Trabalho (QVT) e gestao
de estresse. Sendo necessario para esta implementacao, o estabelecimento de
periodos curtos e definidos, criagdo de espacos dedicados, € promocao de

eventos ou torneios amistosos para melhorar a socializagao.



47

REFERENCIAS

ALBORNOZ, Suzana Guerra. Jogo e trabalho: do homo ludens, de Johann
Huizinga, ao écio criativo, de Domenico De Masi. Cadernos de Psicologia
Social do Trabalho, v. 12, n. 1, p. 75-92, 2009.

ALBUQUERQUE, Adiby Moreira et al. Qualidade de vida, saude e seguranga
no trabalho. Revista Foco, v. 16, n. 3, p. €1289-e1289, 2023.

BARDIN, L. Analise de conteudo. Lisboa: Edi¢des 70, 1977.
BROUGERE, GILLES. Brinquedos e companhia. Sdo Paulo; Cortez, 2004.

CANAL, Annette Musse. As repercussdes dos diferentes formatos de trabalho
na qualidade de vida no trabalho: um estudo em empresa do setor de defesa.
2022.

CARREIRO, Eduardo de Lima Pinto et al. Uso dos jogos de empresas para
treinamento de gestao de projetos em 6rgao publico federal. Revista
Inovagao, Projetos e Tecnologias, v. 10, n. 1, p. 44-71, 2022.

FRIEDMANN, Adriana. Brincar: crescer e aprender - o resgate do jogo
infantil. Moderna, 2001.

GIL, Anténio Carlos. Métodos e Técnicas De Pesquisa Social. Editora Atlas, 62
Edicéo, 2008.

GONZAGA, Gustavo. Rotatividade e qualidade do emprego no Brasil. Brazilian
Journal of Political Economy, v. 18, p. 121-143, 2022.

GRANDO, Regina Célia. O jogo na educagao: aspectos didatico-metodoldgicos
do jogo na educagao matematica. 2001.

HUIZINGA, J., Homo ludens. Sao Paulo: Perspectiva, 52 edigédo, 2004.

JUNIOR, Roberto Rufino; DE CLASSE, Tadeu Moreira; DOS SANTOS, Rodrigo
Pereira. Jogos digitais para treinamento de situagdes de risco na industria-rapid
review. Simpodsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames),
p. 1157-1166, 2022.

LIMONGI-FRANCA, A. C. Qualidade De Vida No Trabalho: Conceitos E
Praticas Nas Empresas Da Sociedade Pés-Industrial. Atlas - 22 Edigao, 2004.

LOPES, Renato de Aquino et al. Jogos digitais: uma estratégia para o
enfrentamento do estresse ocupacional. 2016.

MAISTRO, Agnes Kellen Carrandine et al. O papel do break time na redugao
do estresse e aumento da eficiéncia no ambiente corporativo.


https://revistas.usp.br/cpst/article/view/25767/27500
https://revistas.usp.br/cpst/article/view/25767/27500
https://revistas.usp.br/cpst/article/view/25767/27500
https://ojs.focopublicacoes.com.br/foco/article/view/1289/956
https://ojs.focopublicacoes.com.br/foco/article/view/1289/956
https://lume.ufrgs.br/handle/10183/256923
https://lume.ufrgs.br/handle/10183/256923
https://lume.ufrgs.br/handle/10183/256923
https://www.scielo.br/j/rep/a/yztXSGBcFwGrj9sGqbPFCFm/?format=pdf&lang=pt
https://www.scielo.br/j/rep/a/yztXSGBcFwGrj9sGqbPFCFm/?format=pdf&lang=pt
https://sol.sbc.org.br/index.php/sbgames_estendido/article/view/23760/23589
https://sol.sbc.org.br/index.php/sbgames_estendido/article/view/23760/23589
https://sol.sbc.org.br/index.php/sbgames_estendido/article/view/23760/23589
https://sol.sbc.org.br/index.php/sbgames_estendido/article/view/23760/23589
https://repositorio.ufu.br/bitstream/123456789/14361/1/JogosDigitaisEstrategia.pdf
https://repositorio.ufu.br/bitstream/123456789/14361/1/JogosDigitaisEstrategia.pdf
http://ric.cps.sp.gov.br/handle/123456789/29985
http://ric.cps.sp.gov.br/handle/123456789/29985

48

MEKLER, Elisa D. et al. Towards understanding the effects of individual
gamification elements on intrinsic motivation and performance. Computers in
human behavior, v. 71, p. 525-534, 2017.

MINAYO, Maria Cecilia de Souza. Pesquisa Social: Teoria, Método, e
Criatividade. Editora Vozes, 212 Edigéo, 2002.

MORAES, R. Analise de conteudo. Revista Educagao. Porto Alegre. N° 37.
Marcgo, 1999.

MORATORI, Patrick Barbosa. Por que utilizar jogos educativos no processo de
ensino aprendizagem. UFRJ. Rio de Janeiro, v. 4, p. 1, 2003.

NEIDENBACH, Soraia Finamor; CEPELLOS, Vanessa Martines; PEREIRA,
Jussara Jéssica. Gamificagdo nas organizagdes: processos de aprendizado e
construcao de sentido. Cadernos EBAPE. BR, v. 18, n. spe, p. 729-741, 2020.

OLIVEIRA REZENDE, Daniela et al. Gamificagao como ferramenta de
motivagcédo nas organizagdes. Revista Ibero-Americana de Humanidades,
Ciéncias e Educacgao, v. 8, n. 10, p. 193-206, 2022.

POLLI, Shand6 Waltrick. Endomarketing como Ferramenta de Relacionamento
com o Cliente Externo. Caderno de Administragao, v. 9, n. 1, 2015.

PRADO, Claudia Eliza Papa. Estresse ocupacional: causas e consequéncias.
Rev Bras Med Trab, v. 14, n. 3, p. 285-289, 2016.

RIBEIRO, Gabriel Hungaro; RIBEIRO, Paulo Eduardo. A UTILIZACAO DE
GAMES (JOGOS ELETRONICOS) COMO FERRAMENTA DE DIVERSAO E
APRENDIZAGEM NO AMBIENTE DE TRABALHO. Revista Caribena de
Ciencias Sociales, 2015.

RIBEIRO, Larissa Alves; SANTANA, Lidia Chagas De. Qualidade de vida no
trabalho: fator decisivo para o sucesso organizacional. Revista de Iniciagao
Cientifica—RIC Cairu, v. 2, n. 02, p. 75-96, 2015.

ROCHA, Ana Paula. A influéncia do estresse e da motivacao na produtividade
em profissionais da arquitetura. 2017.

SANTINHO, Cristiane Catarino. A utilizagao da gamificagao para
engajamento de equipes: um estudo de caso sobre a aplicagao de um
jogo empresarial em uma instituicao financeira. 2018. Tese de Doutorado.

SANTOS, Suely Silva. CONFLITOS, ESTRESSE E SATISFACAO NO
TRABALHO, 2011.

SILVA, T. Gongalves. A importancia da qualidade de vida no trabalho (QVT)
dentro das organizag¢des. Revista de Administragao de Empresas, v. 12, n. 3,
p. 45-60, 2023.


http://www.nce.ufrj.br/ensino/posgraduacao/strictosensu/ginape/publicacoes/trabalhos/t_2003/t_2003_patrick_barbosa_moratori.pdf
http://www.nce.ufrj.br/ensino/posgraduacao/strictosensu/ginape/publicacoes/trabalhos/t_2003/t_2003_patrick_barbosa_moratori.pdf
https://www.scielo.br/j/cebape/a/RbdpN7vpVLvbqPLgszzH5Rr/?format=pdf&lang=pt
https://www.scielo.br/j/cebape/a/RbdpN7vpVLvbqPLgszzH5Rr/?format=pdf&lang=pt
https://www.scielo.br/j/cebape/a/RbdpN7vpVLvbqPLgszzH5Rr/?format=pdf&lang=pt
https://periodicorease.pro.br/rease/article/view/7161/2741
https://periodicorease.pro.br/rease/article/view/7161/2741
https://periodicorease.pro.br/rease/article/view/7161/2741
https://revistas.pucsp.br/index.php/caadm/article/view/24720/19684
https://revistas.pucsp.br/index.php/caadm/article/view/24720/19684
https://www.anamt.org.br/site/upload_arquivos/revista_brasileira_de_medicina_do_trabalho_volume_14_n%C2%BA_3_131220161657237055475.pdf#page=107
https://www.anamt.org.br/site/upload_arquivos/revista_brasileira_de_medicina_do_trabalho_volume_14_n%C2%BA_3_131220161657237055475.pdf#page=107
https://maiscursoslivres.com.br/cursos/9460f6036bd48ae161c924f917a4f405.pdf
https://maiscursoslivres.com.br/cursos/9460f6036bd48ae161c924f917a4f405.pdf
https://maiscursoslivres.com.br/cursos/9460f6036bd48ae161c924f917a4f405.pdf
https://repositorio.fgv.br/server/api/core/bitstreams/35985a73-c2be-439c-8603-1276be755a98/content
https://repositorio.fgv.br/server/api/core/bitstreams/35985a73-c2be-439c-8603-1276be755a98/content
https://repositorio.fgv.br/server/api/core/bitstreams/35985a73-c2be-439c-8603-1276be755a98/content
https://bibliotecaonline.fanese.edu.br/upload/e_books/p1090080-conflitos,-estresse-e-satisfacao-no-trabalho..pdf
https://bibliotecaonline.fanese.edu.br/upload/e_books/p1090080-conflitos,-estresse-e-satisfacao-no-trabalho..pdf
https://semanaacademica.org.br/system/files/artigos/100_a_importancia_da_qvt_nas_organizacoes_0_0.pdf
https://semanaacademica.org.br/system/files/artigos/100_a_importancia_da_qvt_nas_organizacoes_0_0.pdf
https://semanaacademica.org.br/system/files/artigos/100_a_importancia_da_qvt_nas_organizacoes_0_0.pdf

49

SPAGNOL, Carla Aparecida et al. O jogo como estratégia de promocao de
qualidade de vida no trabalho no centro de material e esterilizagcdo. Revista de
Enfermagem do Centro-Oeste Mineiro, 2015.

WALTON, R. E. Quality of working life: what is it? USA: Slow Management
Review, v.15, n.1, p.11-21, 1973.

YIN, Robert K. Estudo De Caso: Planejamento e Métodos. Bookman, 32
Edicao, 2005.


https://periodicos.ufsj.edu.br/recom/article/view/1064/858
https://periodicos.ufsj.edu.br/recom/article/view/1064/858
https://periodicos.ufsj.edu.br/recom/article/view/1064/858

b)

50

APENDICE A - ROTEIRO DA ENTREVISTA

Qual o seu nome?

Quantos anos vocé tem?

Qual sua formacgao académica?
Qual seu cargo na empresa?

Quantos anos atua na empresa?

Identificar a natureza dos jogos sugeridos pelos entrevistados;

Vocé costuma jogar algum tipo de jogo? Se sim, quais costuma jogar?

Vocé prefere jogos predominantemente digitais, analdgicos (como jogos de
tabuleiro e cartas) ou aqueles que envolvem atividades fisicas?

Ha algum tipo especifico de jogo que, na sua opinido, possa trazer resultados

positivos para o seu cotidiano? Quais seriam?

Identificar quais impactos eles/as acreditam que os jogos trariam
para o estresse;

Vocé acredita que os jogos podem contribuir para a redugado do estresse? Se
sim, de que forma? Se nao, por que nao?
Vocé consegue identificar algum beneficio na utilizagdo de jogos em contextos

voltados a reducgao do estresse? Quais seriam? Se nao, por que nao?

Discutir os possiveis beneficios associados a implementacao de
tais praticas;

Vocé considera importante o uso dos jogos no trabalho? Se sim, por que? Se
nao, por que nao?
Na sua opiniao, quais estratégias poderiam ser adotadas para potencializar os

efeitos positivos do uso de jogos no seu trabalho?
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Vocé acredita que os jogos poderiam ser incorporados de forma sistematica em
praticas voltadas ao bem-estar fisico e emocional no seu trabalho? Se sim, por
que? Se nédo, por que nao?
Na sua opiniao, ha importancia no uso de jogos na rotina das pessoas do seu
trabalho? Se sim, justifique; se nao, por qué?
Vocé acredita que a implementagao de jogos no seu ambiente de trabalho seria

positiva? Se sim, por favor, justifique; se nao, explique por qué.

Discutir os possiveis desafios associados a implementacao de tais
praticas.

Vocé acredita que haveria desafios ou limitagdes na implementagdo de jogos
no seu ambiente de trabalho? Se sim, quais? Se nao, por qué?

Na sua opinido, existem aspectos da cultura organizacional da sua empresa
ou da rotina de trabalho que poderiam limitar sua participagao e/ou dos demais
colegas numa possivel implementacao de jogos? Justifique sua resposta.
Vocé enxerga algum tipo de resisténcia por parte dos colegas e/ou gestores em
relacdo a utilizagdo de jogos no seu ambiente de trabalho? Se sim, quais e

como? Se nao, por qué? Dé exemplos.
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