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IDENTIFICACAO DAS PRATICAS DE GAMIFICACAO NOS NEGOCIOS

Luiz Claudio Scur da Silva (PIBIC-CNPg-Ensino Médio), Mateus Panizzon (Orientador(a))

A Gamificagcdo tem se tornado um tema emergente e uma tendéncia de Futuro para as empresas,
principalmente devido a sua aplicacdo nos negécios e relacionamento com clientes. Contudo, ainda hd
lacunas tedricas neste campo. Desta forma, este estudo tem por objetivo identificar praticas de
gamificacdo nos negdcios, a partir de publicagdes online de casos. Como método do estudo, foi realizada
uma busca sistematizada a partir de casos e experiéncias relatadas em sites, blogs de tecnologias e
paginas de empresas. A organizacao das praticas e andlise dos dados possibilitou identificar padroes
relacionados a configuracdo da gamificacdo nos negdcios, em termos de definicdo de publico-alvo e
objetivos, tipo de incentivo, modelo de competicdo ou colaboracdo, dinamica do jogo e nivel de
complexidade. Tais decisdes sao criticas para que a gamificacdo cumpra com seus objetivos. Com estes
resultados, emerge o desenvolvimento de um Canvas para a configuracdao de gamificacao para empresas,
e um configurador que apoie verificar se as decisées de gamificacdo sao compativeis ou incompativeis
para o objetivo desejado.
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