Gamers:
Onde vivem? O que comem? Como se reproduzem?
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um hobbie hoje é nao s6 uma grande fonte S
de trabalhos e destaque, mas também um 05

nicho para investimento. Com consumidores cada vez
mais exigentes, os Gamers, ou jogadores de videogame giram sua

propria economia, e também sao responsaveis pelo estimulo de
profissionais cada vez mais ageis e ligados a tecnologia.

$¢ E o gosto pelos jogos influencia diretamente na maneira como
lidam e se relacionam com os desafios apresentados no dia a dia
da empresa e, pensando nisso, processos de gamificagao tornam-se
cada vez mais comuns e utilizados em estratégias de treinamento
e selegao.

3¢ Na edigdo desse més da RCKT NEWS vamos conhecer um pouco
mais desse grupo que fez do lazer uma estratégia de mercado e
também um processo fundamental.
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Cada vez mais é fundamental para as marcas criar um valor real para
seus clientes e, para que isso seja possivel, € fundamental que esteja
constantemente atualizado, o publico gamer busca conteudos con-
stantemente atualizados.

3 DO TOTAL DOS JOGADORES, TEMOS:
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3¢ Ligados também a uma nova habilidade
para agilidade e socializacao, o perfil dos
gamers é também fonte de interesse
para empresas que buscam se destacar,
seja por criar seus anuncios para essas

plataformas ou mesmo para implementar

novas dinamicas em suas equipes.

3¢ Jogos sao responsaveis por desenvolver habilidades fundamentais de
raciocinio, agilidade, responsabilidade e trabalho em grupo.

APLICADOS EM 7 : ; :
- Facilitam aprendizados e desenvolvimentos;
AMBIENTE 7%, %% o G
EMPRESARIAL artindo de estruturas de simulagao para situagdes reais.

Ao apresentar um desafio € comum que a equipe sinta-se motivada a
cumprir aquilo que lhe foi demandado.
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3¢ Os jogos, podem ser utilizados em treinamentos ou em processos de
selecao e sdo responsaveis por trazer aproximagao a situagoes que virao

a se tornar recorrentes.

ELABORACAO

Diagndstico do ambiente e criagéo de
um case que se aplicaria em uma
situagao corriqueira;

EIXOS

ORIENTACAO

Quando delimitamos papéis e
respectivas responsabilidades
dialogando com as necessidades e
facilidades particulares;

Relacionamento em

grupo

Desenvolvimento

pessoal

0 JOGAR

Acompanhado por um tutor ou
consultor é preciso que esse ofereca
direcionamento para que o jogo
acontega como desejado;

Espirito de
equipe

Afetividade

FASES DO JOGO

PROPAGACAO

Apds consolidar os aprendizados do
jogo é preciso implementar no
ambiente de trabalho;

Flexibilidade

Cordialidade/
Gentileza

COMPLEMENTO

Momento do responsavel pela
dindmica apresenta o seu feedback,
assim como direcionar as aplicagGes
praticas que nao foram encontradas
de maneira individual.

Confianca

Empatia

Sincronia

Empatia

Pense nas atividades de maneira a estimular a curiosidade e atuagao de

cadaum.
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Uma equipe produtiva deve estar alinhada e recebendo estimulos
constantemente. Sendo esse um dos maiores desafios para qualquer
empresa, o processo de gamificagao pode ser uma boa alternativa
para fazer com que atividades que seriam encaradas como massantes
tornem-se desafios interessantes.

0 uso de técnicas de jogos promove engajamento ao mesmo tempo
que qualifica e desperta a curiosidade acerca dos valores e objetivos
da empresa e, com um desafio bem fundamentado, vocé pode
esperar resultados positivos:

e
Asfalhas, ' Acompeticao ! Facilidade ' Aumento
sdo naverdade | torna-se | emabsorver | dointeresse em
aoportunidade | sauddvelentre ; conhecimentos | participarde
ideal paranovos ;, asequipes. , quandovistosna ; treinamentos.
aprendizados. | ; pratica. :
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Feedback 5. Facilidade ' Autonomia

emtemporeal ; emlidarcom para que 0s
durantetodoo | situagdesformais | participantes fagam

desenvolvimento. | ou ndo. . suasescolhas.

Nos vemos na proxima edicdo!
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