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I NTRODU(;AO Imagem 1 - Exemplo da Gamificagao

A gamificacdo tornou-se uma das apostas de muitas empresas has Ultimas | -
décadas. Com o intuito de aumentar o engajamento, habilidade de resolver

problemas, motivar acbes e comportamento. A gamificacdo utiliza-se de A@@mﬁ@@ﬁ@q@

mecanismos de jogos, bem como suas dinamicas para incentivar alguém a fazer
algo.

E uma constatacdo sobre como os seres humanos sentem-se atraidos por jogos, A @]O @]
que podem ser analdgicos, eletrbnicos ou até mesmo conter essas duas [@Eﬁ@m HZ@ @
caracteristicas. A verdade é que desde os primdrdios, a humanidade tem essa
paixao e interesse para apreciar e participar de jogos.

Comentarios
OBJETIVO

O objetivo deste trabalho foi propor uma gamificacdo para desmistificar a cultura do
erro, transformando-o em um aliado para a inovacédo. Assim fazendo com que as
pessoas nas quais estdo interagindo com o0 jogo entendam que O errar nao
necessariamente é uma coisa ruim, mas sim, com que eles assimilem uma falha a
um novo descobrimento e entdo possam entender que o erro € um sinénimo de
aprendizado e ndo de medo.

Imagem 2 - Equipe

DESENVOLVIMENTO i == B LR -
Com base nos assuntos aprendidos na disciplina de gestdo da inovacao e afim de i . ( 2 ||
por em pratica os aprendizados sobre gamificacdo, a equipe foi incentivada pela — : ' 'fx‘\\ ; il
faculdade em resolver um problema real de uma organizacdo. A empresa Sofplan foi : . .
sugerida por um dos professores do curso de administracdo para que fosse visitada 3 ’

e a equipe pudesse ir a campo desenvolver um game com base no problema = :

existente na empresa. Visitas foram realizadas a fim de entender a fundo qual o
problema e de qual forma seria possivel soluciona-lo. Foi preciso um més de
trabalho para que as hipoteses de solucdo fossem validadas e 0 game posto em
pratica na empresa de forma prototipada. Com ele funcionando pudemos receber
feedbacks e ver na pratica como os colaboradores da empresa se comportaram

durante a utilizagcdo do game e com base nos feedbacks recebidos, pudemos fazer CO N SI D E RA gé ES I:l NA | S

alteracdes cruciais na dinamica do jogo, afetando positivamente o0 engajamento _ _ — ~ _ _
geral. Conseguimos identificar que a gamemificacdo é um aliado muito forte para a

implementacdo de uma nova cultura, conseguimos engajar as pessoas de uma
forma mais facil e produtiva pois por meio de premiacbes e status, geramos
interesse nas pessoas em conhecer o0 game e entender de perto como ele

Quadro 1 — Pontuagdes funciona.
Acontecido |Aprendizado| Comentdrio | Comentdrio Recebido|  Curtida 1 Graduando em Administracdo / Faculdade Cesusc / e-mail: brunosilvacesusc@gmail.com
Pontuacio B 15 3 3 1 2 Graduando em Administracdo / Faculdade Cesusc / ennzocapum@gmail.com
3 Graduando em Administracdo / Faculdade Cesusc / Fabiano.leandro4@gmail.com

4 Graduando em Administracdo / Faculdade Cesusc / e-mail: gustavohenrique1904@hotmail.com
5 Graduando em Administracdo / Faculdade Cesusc / e-mail: higor.a.carvalho@hotmail.com

6 Graduando em Administracdo / Faculdade Cesusc / e-mail: katrielsouza2015@hotmail.com

7 Professor Mestre em Administracdo / Faculdade Cesusc) / e-mail: leo.redondo@softplan
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