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				Resumo

				Este artigo investiga como elementos de gamificação — recompensas, progressão, desafios, comunidades e feedback — em apps de saúde mental corporativa reduzem ansiedade, burnout e estresse ocupacional, associados à percepção de suporte organizacional. A discussão articula a teoria dos Recursos e Demandas do Trabalho (JD-R) com estudos sobre motivação intrínseca e storytelling na gamificação corporativa. Por revisão de literatura e estudo de caso qualitativo, examina cinco plataformas brasileiras — Guia da Alma, RadarFit, VIK App, Gamefic e Vittude — no contexto da NR-1. Os resultados indicam que a gamificação pode funcionar como recurso de trabalho, mas requer validação empírica.
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				Gamification and mental health at work: apps and platforms as tools for organizational well-being

				Abstract

				This article investigates how gamification elements—rewards, progression, challenges, communities, and feedback—in corporate mental health apps reduce anxiety, burnout, and occupational stress, associated with the perception of organizational support. The discussion articulates the Job Resources and Demands (JD-R) theory with studies on intrinsic motivation and storytelling in corporate gamification. Through a literature review and qualitative case study, it examines five Brazilian platforms—Guia da Alma, RadarFit, VIK App, Gamefic, and Vittude—in the context of NR-1. The results indicate that gamification can function as a work resource, but requires empirical validation.
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				Gamificación y salud mental en el trabajo: aplicaciones y plataformas como herramientas para el bienestar organizacional.

				Resumen

				Este artículo investiga cómo los elementos de gamificación —recompensas, progresión, desafíos, comunidades y retroalimentación— en las aplicaciones de salud mental corporativa reducen la ansiedad, el agotamiento y el estrés laboral, asociados a la percepción de apoyo organizacional. El análisis articula la teoría de Recursos y Demandas del Trabajo (RRT) con estudios sobre motivación intrínseca y narración de historias en la gamificación corporativa. Mediante una revisión bibliográfica y un estudio de caso cualitativo, se examinan cinco plataformas brasileñas —Guia da Alma, RadarFit, VIK App, Gamefic y Vittude— en el contexto de NR-1. Los resultados indican que la gamificación puede funcionar como un recurso laboral, pero requiere validación empírica.
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				Introdução

				O esgotamento profissional deixou de ser um tema marginal da gestão de pessoas para se tornar, em 2026, uma pauta central de risco corporativo. Pesquisas internacionais indicam que entre 66% e 83% dos trabalhadores relatam algum grau de burnout, com custos estimados em US$ 190 bilhões em despesas de saúde e US$ 322 bilhões em perda de produtividade nas economias desenvolvidas (SPRING HEALTH, 2026). No Brasil, o cenário é igualmente alarmante: os afastamentos do trabalho por esgotamento profissional cresceram 823% entre 2021 e 2025, e o país registrou 546.254 afastamentos por saúde mental em 2025, recorde histórico (RS DATA, 2026). Pesquisa da International Stress Management Association (ISMA-BR) aponta que 86% dos trabalhadores brasileiros sofrem algum nível de estresse ocupacional e 47% apresentam sintomas de burnout (CSB, 2026), enquanto estudo da Fundação Getulio Vargas estima em R$ 32 bilhões o custo anual do adoecimento mental para a economia nacional (CARTACAPITAL, 2025). No plano normativo, com a adoção da CID-11 no Brasil em 1º de janeiro de 2025, o burnout passou a ser oficialmente reconhecido como fenômeno ocupacional (código QD85); a partir de maio de 2026, passa a vigorar, em caráter fiscalizatório, a atualização da Norma Regulamentadora nº 1 (NR-1), que obriga as empresas brasileiras a identificar, avaliar e gerenciar riscos psicossociais como sobrecarga, jornadas excessivas e ausência de suporte (MINISTÉRIO DO TRABALHO E EMPREGO, 2024; MIGALHAS, 2026).

				Nesse cenário regulatório e social, floresce um mercado de aplicativos e plataformas digitais de bem-estar corporativo que recorrem à gamificação, o emprego de mecânicas de jogos em contextos que não são jogos (PAHARIA, 2013), para engajar colaboradores em práticas de terapia, atividade física, meditação e autocuidado. Recompensas, sistemas de pontos, desafios diários, comunidades e feedback personalizado prometem transformar o cuidado com a saúde mental em hábito. Ainda sabemos pouco, porém, sobre em que medida essas mecânicas efetivamente dialogam com os mecanismos psicológicos que produzem ansiedade, burnout e estresse, e com a percepção dos colaboradores de que a organização se importa com o seu bem-estar.

				Diante desse problema, este artigo busca compreender em que medida os elementos de gamificação presentes em aplicativos de saúde mental corporativa buscam contribuir para a redução de sintomas associados ao esgotamento profissional e como esses efeitos se relacionam com a percepção de suporte organizacional (perceived organizational support, POS). Para isso, articulamos a teoria dos Recursos e Demandas do Trabalho (JD-R) com estudos sobre motivação intrínseca e gamificação corporativa e com a teoria da estrutura narrativa e da psicanálise do cinema aplicadas ao storytelling, e conduzimos um estudo de caso qualitativo e observacional de cinco plataformas digitais brasileiras, descrito na seção de metodologia.
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				1. Da exaustão ao desengajamento: a teoria dos 

				Recursos e Demandas do Trabalho

				A teoria dos Recursos e Demandas do Trabalho (Job Demands-Resources, JD-R), proposta originalmente por Demerouti, Bakker, Nachreiner e Schaufeli (2001), é a principal lente teórica deste artigo para compreender como o burnout se instala e se desdobra em desengajamento. O modelo original, validado a partir do Oldenburg Burnout Inventory, identificou dois componentes centrais do burnout, exaustão e desengajamento, e dois processos distintos que os produzem. Demandas de trabalho elevadas (sobrecarga, pressão de tempo, jornadas prolongadas) desencadeiam um processo de esgotamento contínuo das energias físicas, cognitivas e emocionais do trabalhador, que culmina em exaustão. Já a escassez de recursos de trabalho (autonomia, suporte social, feedback de desempenho e controle sobre as tarefas) dificulta o enfrentamento dessas demandas e ativa um mecanismo de autoproteção que se manifesta como desengajamento: afastamento psicológico do trabalho, perda de interesse pelo conteúdo das tarefas e atitudes negativas frente ao papel profissional (DEMEROUTI et al., 2001).

				Bakker e Demerouti (2007), ao consolidarem o estado da arte do modelo, descreveram esses dois caminhos como processo de deterioração da saúde (health impairment process) e processo motivacional (motivational process): enquanto demandas crônicas e mal geridas minam a saúde do trabalhador, recursos de trabalho adequados alimentam engajamento, aprendizagem e comprometimento organizacional, o oposto exato do desengajamento. Esse duplo caminho é decisivo para o argumento deste artigo: se o desengajamento é, em essência, uma resposta defensiva à falta de recursos, qualquer intervenção que amplie a percepção de recursos disponíveis, inclusive recursos simbólicos como o reconhecimento e o cuidado organizacional, tem potencial de reverter parte do processo motivacional erodido pelo burnout.

				Estudos mais recentes reforçam essa leitura. Li, Chen e Yuan (2025), ao proporem a evolução do modelo para o que chamam de JD-R 3.0, demonstram que a POS atua como recurso central, capaz de amortecer os efeitos de demandas contemporâneas, como a conectividade digital fora do horário de trabalho, sobre o sofrimento psicológico, ainda que alertem para um efeito de “excesso do bem”: suporte desalinhado das demandas reais também pode gerar frustração. Demerouti (2025), por sua vez, ao aproximar o JD-R da Teoria da Conservação de Recursos (Conservation of Resources, COR) de Hobfoll, destaca que trabalhadores e organizações buscam constantemente adquirir, proteger e ampliar recursos valorizados, e que perder recursos é psicologicamente mais custoso do que ganhá-los é gratificante. Sob essa ótica, plataformas digitais de bem-estar corporativo podem ser compreendidas como um tipo específico de recurso de trabalho, de natureza social e organizacional, cuja função é justamente sinalizar aos colaboradores que a empresa reconhece e tenta mitigar os efeitos das demandas psicossociais às quais eles estão expostos.

			

		

	
		
			[image: ]
		

		
			
				Vol. 16 | Nº 3 | 2026 | set./dez. | p. 609

			

		

		
			
				MARANGONI e TREVISAN

			

		

		
			[image: ]
		

		
			
				2. Gamificação, motivação intrínseca e 

				engajamento corporativo

				Se os recursos de trabalho alimentam o processo motivacional descrito pelo JD-R, cabe perguntar quais mecanismos tornam um recurso, de fato, motivador. A tese de Marangoni (2022), construída a partir de estudos de caso de treinamento corporativo gamificado em grandes empresas brasileiras, oferece uma resposta consistente: a eficácia da gamificação depende menos da camada estética do jogo (pontos, emblemas, rankings) e mais da sua capacidade de mobilizar motivações intrínsecas. Apoiada na Teoria da Autodeterminação (Self-Determination Theory, SDT) de Ryan e Deci (2000), a tese mostra que a satisfação de três necessidades psicológicas básicas (competência, autonomia e relacionamento) produz automotivação e bem-estar, ao passo que sua frustração reduz a motivação, replicando em nível individual o mesmo mecanismo de desengajamento descrito pelo JD-R. A motivação intrínseca, fazer algo pela satisfação inerente à própria atividade, contrapõe-se à motivação extrínseca, movida por recompensas ou pressões externas. Ainda que a gamificação recorra com frequência a recompensas (pontos, moedas, prêmios trocáveis), Marangoni (2022) argumenta, com base em Paharia (2013), que o objetivo de um sistema gamificado bem desenhado é conduzir o usuário da motivação extrínseca inicial a uma internalização progressiva do comportamento desejado.

				Essa transição é modelada por frameworks de design de jogos amplamente utilizados na prática corporativa, como os 6Ds e a tríade PBL (pontos, emblemas e rankings) de Werbach e Hunter (2020), o modelo MDA de Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), o Octalysis Framework de Chou (2019) e o Game Design Toolkit de Marczewski (2017). Todos convergem para a ideia de que mecânicas de jogo são meios, não fins, e de que seu sucesso depende do alinhamento com necessidades humanas mais profundas do que a simples obtenção de recompensas. Jahri, Norjannah e Mahyudiansyah (2025), em revisão sobre gamificação na gestão de recursos humanos, corroboram essa leitura ao mostrar que desafios em equipe e tarefas colaborativas, não apenas a competição individual, ampliam o engajamento e a participação ativa dos colaboradores.

				Transpondo essa discussão para o campo da saúde mental corporativa, é possível formular a hipótese central deste artigo: aplicativos de bem-estar que utilizam gamificação para engajar colaboradores em terapia, meditação, atividade física ou desafios de autocuidado funcionam, na lógica do JD-R, como recursos de trabalho de natureza psicológica e social. Na medida em que ampliam a percepção de autonomia (escolha de quando e como se cuidar), de competência (progresso visível, feedback constante) e de relacionamento (comunidades, rankings coletivos, desafios em grupo), essas ferramentas teriam potencial de mitigar o processo de desengajamento associado ao burnout, desde que a gamificação não seja percebida, ela própria, como mais uma demanda de desempenho a cumprir. A Figura 1 sintetiza essa articulação teórica.
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				Figura 1. Modelo conceitual: demandas, recursos e o papel da gamificação.

				Fonte: elaborado pelos autores, com base em Demerouti et al. (2001), Bakker e Demerouti (2007), Ryan e Deci (2000), Li, Chen e Yuan (2025) e Demerouti (2025).

				3. Storytelling como metodologia dE 

				engajamento em plataformas digitais

				Um segundo elemento, frequentemente negligenciado na literatura sobre gamificação corporativa, é o papel do storytelling na construção do engajamento. Palacios e Terenzzo (2019) argumentam que uma narrativa bem construída produz ao menos quatro efeitos que mecânicas de jogo isoladas não alcançam: captura a atenção de forma mais duradoura do que comunicações diretas; desperta a imaginação, permitindo que o usuário se projete em um contexto distinto do cotidiano; facilita a aceitação de mensagens, pois a comunicação indireta de uma história gera menor resistência psicológica do que um comando explícito; e garante relevância por meio do contexto, ao permitir que o usuário se identifique e se projete nos personagens ou nas situações apresentadas.

				Quesenbery e Brooks (2010), no campo do design de experiência do usuário, reforçam essa perspectiva ao descrever os papéis que as histórias cumprem em produtos digitais: explicar comportamentos e motivações, engajar a imaginação, inspirar novas ideias, construir entendimento compartilhado entre equipe e usuário e persuadir. Transposto para as plataformas de saúde mental corporativa, esse repertório sugere que o sucesso de um aplicativo gamificado não depende apenas de sua economia de pontos e recompensas, mas também da narrativa que sustenta a jornada do usuário: a forma como o aplicativo apresenta o problema (o esgotamento, a ansiedade, o estresse), o personagem (o próprio colaborador, muitas vezes representado por um avatar, uma pontuação evolutiva ou um placar de progresso) e a trajetória de superação (níveis, selos, certificados, trocas por benefícios). Essa leitura, centrada no design de experiência, descreve com precisão os efeitos do storytelling sobre o usuário, mas explica menos por que uma narrativa 
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				produz esses efeitos. A resposta a essa pergunta é objeto de um campo com tradição própria, a teoria da estrutura narrativa e a psicanálise do cinema aplicadas à técnica de roteirização, cuja transposição ao desenho de plataformas gamificadas de saúde mental corporativa é proposta a seguir, a partir do estudo de Trevisan (2021) sobre os elementos técnicos de roteirização da indústria cinematográfica de Hollywood.

				Um primeiro eixo desse referencial é a ideia de que toda experiência de engajamento sustentada pela gamificação corresponde, ainda que implicitamente, a uma estrutura de jornada. Trevisan (2021), a partir da obra de Joseph Campbell (1997) sobre o monomito do herói e de sua adaptação por Christopher Vogler (2006) ao roteiro contemporâneo, descreve a jornada como uma sequência de três movimentos, a saída de um mundo comum, a travessia de provas em um mundo especial e o retorno transformado, que Vogler resume como um percurso “de um modo de ser para outro: do desespero à esperança, da fraqueza à força, da tolice à sabedoria” (VOGLER, 2006, p. 47). É essa mesma gramática que sustenta, ainda que sem esse vocabulário, o desenho das plataformas de bem-estar corporativo examinadas neste artigo: o colaborador exausto (mundo comum) é convidado a se cadastrar e iniciar sua trajetória (chamado à aventura), enfrenta desafios diários, sessões terapêuticas ou meditações guiadas (provas) e é recompensado com pontos, selos, moedas ou uma pontuação de bem-estar que sinaliza sua transformação (retorno com o elixir). Vogler (2006) observa ainda que a jornada não precisa ser uma aventura externa: pode se desenrolar inteiramente no plano interior, “no coração, no espírito” (VOGLER, 2006, p. 47), o que a aproxima diretamente da natureza da mudança que as plataformas de saúde mental corporativa buscam provocar, uma transformação emocional, e não uma conquista física ou material.

				Um segundo eixo, também sistematizado por Trevisan (2021) a partir da obra de Adam Skelter (2018), aprofunda essa jornada ao descrever a dinâmica interna que move um personagem, transponível ao usuário-protagonista de uma plataforma gamificada. Skelter distingue o desejo consciente, aquilo que o personagem persegue de forma deliberada e que “dirige a trama” (SKELTER, 2018, p. 79), do impulso ou necessidade inconsciente, a motivação mais profunda que o personagem não reconhece plenamente, mas que orienta todas as suas escolhas (SKELTER, 2018, p. 81-83). Essa distinção é reveladora quando aplicada à gamificação corporativa: o desejo consciente do usuário costuma ser a recompensa explícita, os pontos, selos ou moedas trocáveis, o placar de progresso, ao passo que sua necessidade inconsciente aproxima-se do que a literatura sobre motivação intrínseca descreve como necessidades psicológicas básicas de competência, relacionamento e autonomia (RYAN; DECI, 2000). Skelter (2018) acrescenta que toda narrativa expõe uma falha, ou “calcanhar de Aquiles”, que o personagem precisa reconhecer e superar para completar seu arco, e um imperativo moral, a lição que resulta dessa superação (SKELTER, 2018, p. 83). Transposta ao objeto deste estudo, a falha aproxima-se do próprio esgotamento profissional, a vulnerabilidade que o colaborador busca superar, e o imperativo moral aproxima-se do reconhecimento organizacional de que o cuidado com o colaborador é condição para a sustentabilidade do trabalho. Sob essa lente, plataformas cuja arquitetura de recompensas está 
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				dissociada dessa necessidade subjacente, quando o desejo consciente (pontos) não dialoga com a necessidade inconsciente (cuidado, pertencimento, competência), tendem a reproduzir o risco, já discutido neste artigo à luz do JD-R, de a gamificação se converter em mais uma demanda de desempenho, e não em um recurso de trabalho.

				Um terceiro eixo do referencial de Trevisan (2021) explica por que o usuário se envolve emocionalmente nessa jornada e nesse arco: o mecanismo psicanalítico da identificação. Freud (2011 [1921]), em Psicologia das Massas e Análise do Eu, descreve a identificação como a manifestação psíquica mais precoce de vínculo emocional com outra pessoa, processo pelo qual o sujeito incorpora, ainda que parcialmente, características de um outro que reconhece como significativas (FREUD, 2011). Aplicado ao cinema, e por extensão aos produtos digitais narrativos, esse mecanismo explica por que representações do próprio usuário dentro da plataforma, um avatar, uma pontuação evolutiva, uma meditação personalizada por inteligência artificial, geram um investimento emocional que uma lista de tarefas não produziria: o colaborador não apenas usa o aplicativo, ele se reconhece, ou projeta uma versão transformada de si, na narrativa que a plataforma constrói sobre sua própria trajetória de bem-estar. É esse mecanismo, e não apenas a economia de pontos e recompensas, que determina se a jornada proposta por uma plataforma de saúde mental corporativa é percebida como uma história pessoal de cuidado e evolução, no sentido de Palacios e Terenzzo (2019), ou como uma sequência arbitrária de tarefas gamificadas.

				Karl Iglesias (2005), em Writing for Emotional Impact, sistematiza esses três eixos, estrutura narrativa, tema dramático e construção de personagem, em um modelo prático que Trevisan (2021) retoma para analisar o impacto emocional de roteiros cinematográficos e que este artigo adota como lente analítica para o estudo de caso apresentado a seguir. Para Iglesias, toda narrativa bem-sucedida articula (i) uma estrutura de atração, tensão e satisfação, que organiza a experiência no tempo; (ii) um tema dramático universal, entre os quais o autor destaca os temas de separação e união (pertencimento, isolamento, retorno a um lugar seguro) e os temas de humanidade em perigo (ameaças à integridade física ou emocional que o protagonista precisa superar), ambos com ressonância direta com a experiência de esgotamento profissional; e (iii) uma construção de personagem que articula traços, valores, falhas, desejos e necessidades em um arco de transformação (IGLESIAS, 2005, p. 42-44). Como se verá na seção de estudo de caso, esses três elementos, estrutura de jornada, tema dramático e arco de personagem, oferecem um critério mais preciso do que a simples presença ou ausência de uma narrativa para avaliar em que medida cada plataforma de saúde mental corporativa investigada de fato mobiliza o potencial do storytelling como recurso de engajamento, e não apenas como recurso estético.
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				4. NR-1 e a resposta do mercado: gamificação 

				diante de uma pauta regulatória

				O esgotamento profissional não é uma exclusividade brasileira. Na Espanha, os afastamentos por saúde mental atingiram 671.618 casos em 2024 (o maior patamar desde 2016), com alta de 490% em seis anos, em um sistema público que conta com apenas seis psicólogos clínicos por 100 mil habitantes, bem abaixo da média de 18 da OCDE (MONCLOA, 2026). Levantamento da Buk (2025) com mais de 5.700 colaboradores em quatro países latino-americanos indica que quase um em cada dois trabalhadores sentiu sintomas de burnout ao longo do ano. Esses números ajudam a explicar por que o mercado de healthtechs voltadas ao bem-estar mental corporativo tem crescido de forma acelerada na região, e por que a gamificação surge como estratégia recorrente: se, como aponta a literatura sobre o JD-R, o desengajamento nasce da escassez percebida de recursos, aplicativos que tornam o cuidado com a saúde mental visível e recompensado representam uma tentativa deliberada de ampliar a oferta simbólica de recursos organizacionais.

				No Brasil, esse movimento ganha um gatilho regulatório específico: a atualização da NR-1, que exige das empresas o mapeamento e o gerenciamento de riscos psicossociais (sobrecarga, jornadas excessivas, assédio moral, falta de autonomia e ausência de suporte), sob pena de multa de R$ 6.708,08 por trabalhador exposto a risco não gerenciado (MB ADVOGADOS, 2026). Embora a fiscalização plena só comece em maio de 2026, após um ano de caráter educativo, a norma já vem redesenhando o mercado de soluções corporativas de saúde mental: plataformas como o Guia da Alma relatam ter direcionado parte relevante de sua estratégia comercial para o discurso de conformidade com a NR-1 (ECONOMIA SC, 2026). É nesse contexto, de pressão regulatória, custo econômico crescente do adoecimento mental e disponibilidade tecnológica para soluções gamificadas, que selecionamos os artefatos digitais analisados a seguir.

				5. MÉTODO

				Este artigo combina uma metodologia de revisão de literatura com um estudo de caso qualitativo de caráter observacional, nos termos propostos por Yin (2018): a investigação de um fenômeno contemporâneo, a gamificação de plataformas de saúde mental corporativa, em seu contexto real, quando os limites entre fenômeno e contexto não são claramente evidentes. Diferentemente de estudos de caso baseados em entrevistas em profundidade com gestores e desenvolvedores, comuns na literatura sobre gamificação corporativa, a natureza pública dos aplicativos investigados e a ausência de acesso institucional às empresas exigiram um desenho observacional. Em vez de entrevistar usuários ou equipes de recursos humanos, analisamos os próprios artefatos digitais 
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				publicamente disponíveis (sites institucionais, materiais de imprensa, lojas de aplicativos, blogs corporativos e reportagens especializadas) como unidades de observação.

				A seleção das plataformas seguiu a lógica da amostragem intencional (purposive sampling), estratégia adequada a estudos qualitativos nos quais os casos são escolhidos não por representatividade estatística, mas pela riqueza de informação que oferecem ao problema de pesquisa (PATTON, 2015), aquilo que Flyvbjerg (2006) denomina seleção orientada pela informação. Essa opção decorreu de uma condição objetiva do campo: não foram identificados, à época da coleta, rankings setoriais consolidados nem bases públicas que hierarquizassem as plataformas brasileiras de saúde mental corporativa por número de usuários, receita ou participação de mercado, lacuna típica de mercados emergentes de tecnologia em saúde. Na ausência desses dados, adotou-se procedimento análogo ao de revisões sistemáticas de aplicativos de saúde mental, nas quais a própria amostra é construída a partir de buscas estruturadas em mecanismos de busca e lojas de aplicativos (CHENG et al., 2019): foram realizadas, em julho de 2026, buscas no Google combinando as expressões “saúde mental corporativa”, “bem-estar corporativo”, “plataforma”, “aplicativo” e “gamificação”, cujos resultados foram triangulados com listagens especializadas do ecossistema de startups (STARTUPS.COM.BR, 2025) e com a cobertura da imprensa de negócios e de tecnologia.

				Dos resultados dessas buscas, foram consideradas elegíveis as plataformas que atendiam simultaneamente a quatro critérios de inclusão: (a) origem e operação no Brasil; (b) oferta explicitamente dirigida a empresas (B2B) no campo da saúde mental ou do bem-estar do trabalhador; (c) presença publicamente documentada de elementos de gamificação (recompensas, progressão, desafios, comunidade ou feedback); e (d) documentação pública suficiente para sustentar o desenho observacional (site institucional, materiais de imprensa, lojas de aplicativos, blogs corporativos e reportagens), condição necessária quando o aplicativo é estudado por meio de seus artefatos e discursos públicos, na linha do método walkthrough proposto por Light, Burgess e Duguay (2018). Quatro plataformas atenderam integralmente aos critérios (Guia da Alma, RadarFit, VIK App e Gamefic), e sua relevância de mercado é aferível pelos indicadores públicos detalhados nos estudos de caso: mais de 200 empresas e 25 mil pessoas atendidas (Guia da Alma), mais de um milhão de usuários e parceria tecnológica com a Microsoft (RadarFit), arquitetura completa de pontos, emblemas e rankings em operação corporativa (VIK App) e aplicação em campanha nacional de saúde emocional (Gamefic).

				A quinta plataforma, Vittude, não atende ao critério (c): embora seja uma das healthtechs de saúde mental mais consolidadas do país, seus materiais públicos não evidenciam mecânicas explícitas de gamificação. Sua inclusão foi deliberada, na condição de caso de contraste, próximo ao que Flyvbjerg (2006) descreve como caso desviante, em consonância com a lógica de replicação teórica de Yin (2018), segundo a qual a amostra de um estudo de casos múltiplos deve conter casos que, por divergirem nas condições teóricas relevantes, permitam verificar se os resultados variam 
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				na direção prevista pela teoria. Se a hipótese central deste artigo estiver correta, as dimensões analíticas associadas à gamificação deverão comportar-se de modo distinto na Vittude.

				Para cada plataforma, observamos cinco dimensões, à luz do referencial teórico apresentado: (i) a arquitetura de recompensas e progressão; (ii) a presença de desafios, comunidades e feedback social; (iii) indícios de estrutura de jornada, arco de personagem e mecanismos de identificação (storytelling) na experiência do usuário; (iv) a continuidade da intervenção (uso permanente ou ação pontual); e (v) sinalizações de suporte organizacional. Trata-se, portanto, de uma análise qualitativa e interpretativa, sem acesso a dados de uso ou a relatos de usuários finais, limitação assumida e retomada nas considerações finais.

				6. Estudos de caso: gamificação aplicada à 

				saúde mental corporativa

				Antes do exame de cada plataforma, a Figura 2 sintetiza, de forma comparativa, a mecânica de gamificação predominante, a necessidade da SDT mais mobilizada e o tipo de sinalização de suporte organizacional observado em cada um dos cinco casos.

				Figura 2. Mapa dos elementos de gamificação identificados nas cinco plataformas observadas

				Fonte: elaborado pelos autores, a partir da observação dos artefatos digitais (2026).

				6.1. Guia da Alma

				O Guia da Alma é uma plataforma que une tecnologia e terapia, conectando colaboradores a psicólogos, psiquiatras e terapeutas complementares, e afirma já ter atendido mais de 200 
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				empresas e 25 mil pessoas. Seu mecanismo de gamificação mais evidente é o sistema de CALMAS, moedas conquistadas a cada sessão de terapia realizada e trocáveis por benefícios e sessões gratuitas, um desenho que recompensa diretamente a adesão ao cuidado terapêutico, e não apenas o uso do aplicativo. Embora o Guia da Alma não construa uma narrativa explícita em torno de personagens ou avatares, a progressão de CALMAS ao longo de sessões sucessivas de terapia esboça uma narrativa implícita de cuidado contínuo, no sentido descrito por Palacios e Terenzzo (2019) e próxima ao que Skelter (2018) chama de ritos de passagem, pequenos limiares de transformação que o personagem atravessa ao longo da narrativa: cada sessão acrescenta um capítulo a uma trajetória pessoal de superação, ainda que a plataforma explore esse potencial de storytelling de forma discreta, sem os recursos visuais de jornada (níveis, selos, marcos) presentes em outros casos analisados. A empresa relata taxas de adoção entre 60% e 70%, ante até 20% dos benefícios de bem-estar tradicionais (ECONOMIA SC, 2026), o que sugere que atrelar a recompensa a um comportamento terapêutico contínuo, e não a tarefas triviais, favorece a internalização da motivação, na linha do que descrevem Ryan e Deci (2000) e Marangoni (2022). O posicionamento comercial do Guia da Alma em torno da conformidade com a NR-1 é particularmente relevante: ao oferecer mapeamento de riscos psicossociais e relatórios de conformidade para o Ministério do Trabalho, a plataforma apresenta-se simultaneamente como recurso de trabalho (terapia, suporte, escuta) e como sinalizador explícito de suporte organizacional, na medida em que formaliza, perante o próprio colaborador, o compromisso da empresa com sua saúde mental.

				6.2. RadarFit

				Lançada em 2020, a RadarFit soma mais de um milhão de usuários e integra inteligência artificial generativa (por meio do serviço Azure OpenAI, fruto de parceria com a Microsoft) a um painel corporativo que mede quatro métricas de bem-estar (alimentação saudável, hidratação, meditação e atividade física), agregadas de forma anônima para as empresas clientes. Jade Utsch, uma das fundadoras, resume a tese por trás da gamificação da plataforma ao afirmar que a causa raiz da dificuldade de manter hábitos saudáveis é a falta de resultados imediatos (MICROSOFT NEWS CENTER LATAM, 2024), argumento que dialoga diretamente com os mecanismos de reforço e feedback constante descritos pelo Octalysis Framework (CHOU, 2019) e com os princípios de gameplay analisados por Marangoni (2022): o jogo precisa oferecer feedback rápido para manter o jogador, aqui, o colaborador, engajado. A meditação personalizada gerada por IA, adaptada ao estado emocional relatado pelo usuário, também aproxima a plataforma do storytelling individualizado discutido por Quesenbery e Brooks (2010): cada sessão é, em certa medida, uma pequena narrativa construída sob medida para o momento emocional do colaborador, o que amplia a percepção de autonomia e de cuidado personalizado, e favorece o mecanismo de identificação descrito por Freud (2011): quanto mais a narrativa reflete o estado emocional específico do colaborador, maior a chance de ele se reconhecer nela, e não apenas de consumi-la como conteúdo genérico.
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				6.3. VIK App

				Entre as plataformas analisadas, o VIK App apresenta a arquitetura de gamificação mais explícita. A saúde do colaborador é avaliada em quatro dimensões (física, mental, social e profissional) sintetizadas no VIK Score, enquanto a conclusão de desafios diários gera moedas VIK (VIK$) trocáveis por produtos, cupons e experiências na loja do aplicativo. Um feed social exibe desafios, metas, conquistas e competições corporativas em tempo real, reunindo os três eixos da tríade PBL de Werbach e Hunter (2020), pontos, emblemas e rankings, e sugerindo forte ênfase nas necessidades de competência (pontuação e progresso visível) e de relacionamento (feed social, competições coletivas) descritas pela SDT. A plataforma também associa explicitamente a gamificação a pautas de diversidade e inclusão no ambiente de trabalho, argumentando que desafios de saúde adaptados a diferentes perfis ampliam a participação de grupos historicamente menos engajados em programas de bem-estar (VIK APP, 2025). Em contrapartida, o VIK App investe pouco em narrativa: a experiência organiza-se predominantemente em torno de métricas e recompensas (VIK Score, VIK$, loja de prêmios), sem indícios de arco de personagem, tema dramático ou mecanismos de identificação que confeririam à jornada do usuário o caráter de história, nos sentidos de Quesenbery e Brooks (2010), Skelter (2018) e Iglesias (2005). É o caso, entre os cinco analisados, em que a ausência de storytelling explícito mais evidencia o risco de a gamificação ficar reduzida à sua camada estética de pontos, emblemas e rankings, associada por Marangoni (2022) a menor potencial de internalização motivacional. O risco inerente a esse desenho, o mais próximo de uma economia de jogo tradicional entre os casos estudados, é a possibilidade de a gamificação ser percebida como mais uma meta de desempenho a cumprir, o que, à luz do JD-R, transformaria um recurso pretendido em demanda adicional.

				6.4. Gamefic e a campanha Janeiro Branco

				A Gamefic, plataforma de gamificação sediada em Uberlândia (MG), ilustra um uso distinto: em vez de um aplicativo contínuo de bem-estar, a empresa aplicou sua lógica de desafios, progressão e recompensas (GAMEFIC, 2025) à campanha sazonal Janeiro Branco, mês de mobilização nacional em torno da saúde emocional. Segundo Rubens Samuel, CEO da empresa, o problema do esgotamento não está necessariamente na cobrança por resultados, mas no modelo de gestão adotado pelas empresas; mecânicas de feedback em tempo real, metas claras e engajamento adaptado a diferentes perfis ajudariam a reduzir o desgaste emocional sem abrir mão de desempenho (O TEMPO, 2026). A campanha Janeiro Branco fornece, nesse sentido, uma narrativa pronta e culturalmente já instalada, a mobilização nacional em torno da saúde emocional, que a Gamefic aproveita como pano de fundo simbólico para seus desafios e recompensas, em vez de construir uma história original centrada na trajetória individual de cada colaborador; trata-se, 
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				portanto, de um storytelling emprestado do contexto, e não desenhado a partir da jornada do usuário, o que talvez ajude a explicar por que seus efeitos tendem a ser mais pontuais do que contínuos. O caso é relevante por evidenciar uma tensão pouco discutida na literatura: campanhas pontuais de sensibilização, ainda que gamificadas, tendem a gerar picos de engajamento seguidos de esquecimento, enquanto o processo motivacional descrito pelo JD-R depende de recursos de trabalho disponíveis de forma contínua. Isso sugere que a eficácia da gamificação sazonal como ferramenta de bem-estar organizacional tende a ser mais limitada, ou mais dependente de reforço por ações contínuas ao longo do ano, do que a de plataformas de uso permanente.

				6.5. Vittude: o contraponto sem gamificação explícita

				A Vittude, uma das healthtechs mais consolidadas do país (com mais de 200 clientes corporativos, entre eles Grupo Boticário, Vivo, Ambev e L’Oréal, e mais de 3,5 milhões de pessoas alcançadas), organiza sua oferta em quatro pilares: diagnóstico, educação, clínica e inteligência (STARTUPS.COM.BR, 2025). Diferentemente das demais plataformas analisadas, porém, não há nos materiais públicos da empresa indícios claros de mecânicas de pontuação, progressão ou recompensa: o modelo aproxima-se mais de um sistema tradicional de saúde ocupacional (triagem, terapia e dados agregados para a área de recursos humanos) do que de uma experiência gamificada. Também não há, nos materiais públicos da Vittude, elementos de narrativa ou storytelling equivalentes aos observados nas demais plataformas: a comunicação da empresa privilegia a linguagem técnica do diagnóstico e do cuidado clínico, reforçando sua condição de caso desviante tanto na dimensão da gamificação quanto na do storytelling. Incluímos a Vittude neste estudo justamente por esse contraste: sua escala de mercado demonstra que é possível construir uma solução corporativa de saúde mental sólida sem recorrer explicitamente à gamificação, o que relativiza a ideia de que mecânicas de jogo sejam pré-requisito para engajamento em massa. Não é possível, contudo, afirmar com segurança, a partir de fontes públicas, que a empresa não utilize elementos gamificados em funcionalidades internas não divulgadas.
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				7. Análise cruzada dos casos

				Figura 3. Comparativo dos cinco casos por dimensão analítica (nível alto, médio ou baixo/ausente)

				Fonte: elaborado pelos autores, a partir da análise qualitativa dos artefatos digitais (2026).

				A Figura 3 resume, de forma comparativa, as cinco dimensões analíticas observadas em cada plataforma, e a leitura conjunta dos casos permite quatro observações. Primeiro, o elemento de gamificação mais recorrente é o sistema de pontos ou moedas trocáveis por recompensas (Guia da Alma, VIK App e, indiretamente, RadarFit), o que confirma a centralidade da tríade PBL na prática de mercado, mas também acende um alerta: quando a recompensa extrínseca se torna o foco central da experiência, corre-se o risco de reforçar exatamente o tipo de motivação que a literatura sobre SDT e gamificação corporativa recomenda superar (RYAN; DECI, 2000; MARANGONI, 2022). Os casos em que a recompensa está associada a um comportamento intrinsecamente relevante (a terapia, no Guia da Alma; a meditação personalizada, na RadarFit) parecem mais alinhados à internalização da motivação do que aquele em que a recompensa é mais dissociável da atividade de origem, como ocorre, em menor grau, no modelo de loja de prêmios do VIK App.

				Segundo, o elemento de comunidade e feedback social, explícito no feed interativo e nas competições corporativas do VIK App, parece dialogar diretamente com a necessidade de relacionamento da SDT e com o recurso de suporte social descrito pelo JD-R (DEMEROUTI et al., 2001; BAKKER; DEMEROUTI, 2007), sugerindo que o componente coletivo da gamificação pode ser tão relevante quanto o individual para a percepção de suporte organizacional.

				Terceiro, o storytelling revelou-se a dimensão mais desigualmente explorada entre os cinco casos, e sua distribuição não acompanha necessariamente a intensidade da gamificação. Lidas à luz do referencial de jornada, arco de personagem e identificação apresentado na seção teórica, as cinco plataformas ocupam posições distintas: a RadarFit constrói a narrativa mais elaborada, com 
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				meditações personalizadas por IA que funcionam como pequenas histórias sob medida para o estado emocional do colaborador e favorecem o mecanismo de identificação descrito por Freud (2011); o Guia da Alma esboça uma narrativa implícita de cuidado contínuo, mais próxima dos ritos de passagem de Skelter (2018) do que de uma jornada explícita, ancorada na progressão de CALMAS ao longo das sessões terapêuticas; a Gamefic recorre a uma narrativa emprestada do contexto, a mobilização nacional do Janeiro Branco, em vez de construir uma jornada centrada no desejo consciente e na necessidade inconsciente do próprio usuário, no sentido de Skelter (2018); e o VIK App e a Vittude, apesar de ocuparem posições opostas quanto à presença de gamificação, convergem justamente na ausência de arco de personagem, tema dramático ou qualquer mecanismo de identificação. Essa distribuição sugere que storytelling e gamificação são dimensões parcialmente independentes: uma arquitetura robusta de pontos, emblemas e rankings, como a do VIK App, não garante, por si só, uma narrativa coerente de cuidado e evolução pessoal, no sentido descrito por Palacios e Terenzzo (2019), Quesenbery e Brooks (2010) e Trevisan (2021), o que indica um espaço ainda pouco explorado pelas plataformas brasileiras de saúde mental corporativa. Em termos do modelo de Iglesias (2005), apenas a RadarFit articula com clareza os três componentes do impacto emocional narrativo, estrutura, tema e personagem, ao passo que as demais plataformas mobilizam, quando muito, um ou dois desses componentes de forma parcial.

				Quarto, a comparação entre a Gamefic (ação pontual) e as demais plataformas (uso contínuo) reforça a hipótese de que a continuidade é condição necessária, ainda que não suficiente, para que a gamificação atue como recurso de trabalho estável, e não apenas como evento de comunicação interna. Já o caso da Vittude, sem gamificação explícita, indica que a percepção de suporte organizacional também pode ser construída por vias mais tradicionais (acesso a terapia, diagnóstico institucional): a gamificação é uma estratégia possível, e não a única, para transformar recursos de saúde mental em recursos de trabalho percebidos pelos colaboradores. Em nenhum dos cinco casos, no entanto, encontramos evidências públicas, quantitativas ou qualitativas, que permitam afirmar com rigor a redução efetiva de sintomas de ansiedade, burnout ou estresse ocupacional atribuível à gamificação, o que confirma o caráter exploratório desta investigação.

				Considerações Finais

				Este artigo buscou compreender em que medida elementos de gamificação presentes em aplicativos de saúde mental corporativa contribuem para a redução de sintomas de ansiedade, burnout e estresse ocupacional, e como esse fenômeno se relaciona com a percepção de suporte organizacional. A articulação entre a teoria JD-R, os estudos sobre motivação intrínseca e gamificação corporativa e a literatura sobre storytelling permitiu construir um modelo interpretativo plausível: a gamificação bem desenhada pode funcionar como recurso de trabalho psicológico e social, capaz de sinalizar 
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				cuidado organizacional e de alimentar o processo motivacional que o burnout tende a corroer. O estudo de caso observacional das cinco plataformas brasileiras (Guia da Alma, RadarFit, VIK App, Gamefic e Vittude) ilustrou essa hipótese em contextos reais, evidenciando tanto convergências (recompensas, progressão, comunidades) quanto tensões (o risco de a gamificação se converter em mais uma demanda de desempenho). O storytelling revelou-se a dimensão mais desigualmente explorada entre os casos: apenas a RadarFit constrói uma narrativa individualizada explícita, apoiada em inteligência artificial, enquanto as demais plataformas exploram esse potencial de forma implícita (Guia da Alma), emprestada de um contexto externo (Gamefic) ou simplesmente ausente (VIK App e Vittude). Isso sugere que a literatura sobre storytelling (PALACIOS; TERENZZO, 2019; QUESENBERY; BROOKS, 2010) permanece subaproveitada no desenho de soluções digitais de saúde mental corporativa, e que a construção de uma narrativa coerente de cuidado e evolução pessoal, e não apenas a sofisticação da economia de pontos e recompensas, representa uma via promissora tanto para a prática de mercado quanto para pesquisas futuras.

				É preciso reconhecer, contudo, os limites desta investigação: trata-se de um estudo inicial, de natureza exploratória, fundamentado exclusivamente em fontes públicas e na observação de artefatos digitais, sem acesso a dados de uso, métricas de saúde mental ou depoimentos de colaboradores. As relações aqui propostas entre gamificação, redução de sintomas de burnout e percepção de suporte organizacional são, portanto, hipóteses teoricamente fundamentadas, e não conclusões empiricamente comprovadas. Pesquisas futuras, com desenhos quantitativos, entrevistas com usuários reais e comparação de indicadores de saúde mental antes e depois da adoção dessas plataformas, são necessárias para validar, refinar ou refutar as análises aqui apresentadas.
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Resumo

Este artigo investiga como elementos de gamificagdo — recompensas, progressao, desafios, comunidades e
feedback — em apps de salide mental corporativa reduzem ansiedade, burnout e estresse ocupacional, associados
a percepgdo de suporte organizacional. A discuss&o articula a teoria dos Recursos e Demandas do Trabalho (JD-
R) com estudos sobre motivagdo intrinseca e storytelling na gamificago corporativa. Por reviséo de literatura e
estudo de caso qualitativo, examina cinco plataformas brasileiras — Guia da Alma, RadarFit, VIK App, Gamefic e
Vittude — no contexto da NR-1. Os resultados indicam que a gamificagao pode funcionar como recurso de trabalho,
mas requer validagdo empirica.
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