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conceito gamification tem vin-

do a ser desenvolvido e adotado

por varias empresas, em diversos
contextos, o que demonstra a sua versa-
tilidade e aplicabilidade. Nao obstante, a
crescente adogdo do conceito &, ainda, inci-
piente, apesar de existirem elevadas expec-
tativas de crescimento e desenvolvimento.
A caréncia de estudos empiricos que sus-
tentem a utilizacdo da gamification, com
efeitos praticos e resultados sustentdveis,
explica, em parte, uma adogcdo mais lenta
(que o esperado), por exemplo, no contex-
to organizacional.
A falta de formagdo e experiéncia em ‘ga-
mification’ por parte dos gestores intermé-
dios (por exemplo, uso de mecanicas, dina-
micas, design e elementos de jogos) pode
também influir na adogdo e utilizagdo de
ferramentas de gamification.
No entanto, é reconhecida a importancia
destes gestores intermédios na imple-
mentagdo e execugdo da estratégia nas
organizagdes. Eles sdao considerados key
players pelo que podem aportar, alavancar,
influenciar ou bloquear. Nesse sentido, a
introducdo de ferramentas de gamification
em contexto organizacional passarao ‘qua-
sis obrigatoriamente’ pela sua ‘aprovagao’,
adogdo e influéncia.
Sendo adotada, a gamification enquanto
ferramenta de implementag¢do e alinha-
mento estratégico, pode potenciar o Talen-
to nas Organizagoes.
Alids, sdo inUmeras as vantagens (Figura
1). Primeiro, permite desenvolver as com-
peténcias dos gestores intermédios, por
exemplo, melhorando a qualidade de ges-
tdo de pessoas. Segundo, contribui para
uma avaliagdo de desempenho mais as-
sertiva, continua e justa. Terceiro, contribui
para uma frutuosa experiéncia dos colabo-
radores e, ndo menos importante, permite
focar todos os colaboradores nos objetivos
individuais, coletivos e da organizagao.
Na verdade, gerir e potenciar ‘Talento’
implica, necessariamente, uma maior pro-
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Figura 1 — Vantagens da aplicagdo da Gamification na Gestdo de Talento.

fissionalizacdo dos gestores intermédios.
Nesse sentido, a pratica de gamification
permite desenvolver competéncias de ges-
tdo, motivagdo e engagement dos gestores
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intermédios para potenciar as caracteristi-
cas Unicas e distintas de cada colaborador,
sem esquecer a triade de objetivos referida
supra. Implicard, assim, desafios, aprendi-
zagem, criatividade, desenvolvimento, pra-
zer, satisfagdo e um proposito.

Gerir Talento pode in fact ser um verdadei-
ro ‘Game’ para Gestores Intermédios.

Porém, isto ndo significa que se deva trans-
formar o trabalho num ‘Game’, mas sim
beneficiar dos elementos, pensamento e
design dos ‘games’ para captar, envolver,
comprometer, influenciar, desenvolver e
aprimorar os colaboradores.

Por conseguinte, a gestdo de Talento atra-
vés de praticas de gamification deve ainda
considerar todos os estadios da relagdo
dos colaboradores com a organizagao, no-
meadamente: acolhimento, recrutamen-
to, selegdo, formacgdo, desenvolvimento
e ‘curvas de experiéncia’ ou, mesmo, em
atividades processuais que permitem a
aprendizagem e interagdo com os cola-
boradores (ex., sites e plataformas inter-
nas). O engagement dos colaboradores
com a Organizagdo é também uma forte
‘vantagem’ para potenciar o ‘employer
branding’, i.e., um reconhecimento do
mercado per si capaz de captar Talento.
Perante este enquadramento, a gamifica-
tion podera ser aplicada em todos os es-
tadios referidos ou em parte deles, como
asseveram varios exemplos de praticas de
gamification.

Por fim, enumeram-se duas questdes para
reflexdo:

(1) as organizagdes estdo a potenciar o
Talento ou estdo, meramente, a consumir
recursos? E,

(2) qual o papel da Gamification na gestdo
integral de Talento? M



