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RESUMO

A Gamificagdo € uma abordagem que dispbde de técnicas, dindmicas e elementos
de jogos capazes de instruir e influenciar o comportamento das pessoas. Enquanto
isso, Marketing Digital vem utilizando essa técnica com a missao de atrair clientes e
aumentar as vendas, visando construir uma marca de qualidade e colocando a
empresa na midia. Dado isto, este trabalho tem como objetivo, conduzir uma reviséo
sistematica da literatura nacional, para compreender como a gamificagdo vem sendo
utilizada na area de Marketing Digital. Para a conducdo deste trabalho, foram
selecionados seis artigos da literatura nacional e foram extraidos desses artigos
incluidos informacdes sobre seus objetivos, as formas que os elementos da

gamificagao foram aplicados na area de marketing digital e os resultados reportados.

Palavras- chave: 1 Gamificagédo. 2 Marketing Digital



ABSTRACT

Gamification is an approach that uses techniques, dynamics, and game elements
that are capable of instructing and influencing people's behaviour. Meanwhile, Digital
Marketing has been using this approach to attract customers and increase sales,
aiming to build a quality brand and put the company in the media. Based on it, this
paper aims to conduct a systematic literature review of the national literature to
understand how gamification has been used in Digital Marketing. To conduct this
work, six articles were selected from the national literature, and information
concerning their objectives, how the elements of gamification were applied in the

area of digital marketing, and the results reported were extracted from these articles.

Keywords: 1 Gamification. 2 Digital Marketing
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1 INTRODUGAO

1.1- Contexto e Motivagao

Atualmente as empresas estdo cada vez mais usando estratégias para atrair
os consumidores. Mais especificamente, os profissionais de Marketing Digital estao
se utilizando de métodos que sdo capazes de influenciar o comportamento dos
consumidores visando langar um produto ou marca que favorega a empresa e o
cliente (CINTRA, 2010).

Para Tolomei (2017), diante desse mundo globalizado, novas tendéncias
facilitadoras surgem para satisfazer os individuos em sociedade. Nesse sentido,
uma recente tendéncia que empresas estao investindo é a Gamificacdo, que tem o
intuito de utilizar os elementos e mecanismos de jogos em contextos que nao séo de
jogos (Deterding et al, 2011). Portanto, empresas estédo utilizando essa abordagem
para aproximar o produto e o cliente, de modo a motiva-los no engajamento dos

projetos das empresas e assim alavancarem as vendas.

Para Dubrin (BERGAMINI, 2008), a motivagdo € uma das mais poderosas
forgas capazes de fazer as pessoas se esforgcarem para atingir uma meta. Para ele,a
motivacao representa uma “forga motriz”. Por isso, a intengdo da Gamificagéo €&
transformar desafios em tarefas que geram motivagdo. No contexto do marketing
digital, a utilizagdo de técnicas de jogos € uma forma de atrair e divertir os clientes e
motiva-lo a alcangar os objetivos que as empresas almejam. Além disso, o uso da
gamificacdo em marketing digital possibilitou a interacdo e o engajamento entre

consumidor e o produto de maneira pratica e divertida.

1.2- Problema

Nossa sociedade atual dispbe de diversos avangos tecnoldgicos, fazendo os
individuos se adaptarem as novas mudancas. A internet foi ganhando seu espaco e
facilitando o dia a dia do ser humano (CRUZ, 2014). Porém, isso aumentou a
competicdo no mercado, que estda cada vez mais aumentando o numero de

empresas e, consequentemente, a concorréncia (CINTRA, 2010).



Portanto, investir em estratégias na area do marketing digital que atraiam o
consumidor deve ser o objetivo de qualquer empresa que deseja expandir a relagao
entre organizagdes e clientes (CRUZ, 2014). Contudo, para que isso ocorra, as
empresas precisam investir em seus negocios e buscar metodologias que sejam

dindmicas, divertidas e atraentes para o cliente.

Segundo Menezes e Bertoli (2016), a gamificagdo € um fenémeno atual que
dispde de técnicas capazes de incentivar os individuos a realizarem os objetivos de
forma criativa e atrativa. Dado isso, a gamificacdo estd sendo uma poderosa
abordagem nas empresas, facilitando o alcance dos seus objetivos e aumentando a
satisfacdo dos clientes na area do marketing digital (MENEZES; BERTOLI, 2016).
Contudo, na literatura, ha uma falta de estudos que explorem como a unido dessas

areas esta acontecendo.

1.3- Objetivo

O objetivo deste trabalho é conduzir uma revisdo sistematica da literatura
nacional para compreender como a gamificagdo vem sendo utilizada na area de

marketing digital no contexto do Brasil.

1.4- Estrutura do Trabalho
Este trabalho esta devidamente numerado contendo a seguinte ordem:

O capitulo 1 contém a introdugao, na qual esta enfatizando a importancia da
Gamificagcdo e Marketing Digital para o mundo atual e moderno, assim como temos
também conceitos de motivagéo, exposigao da problematica e os objetivos a serem

alcancados nesta pesquisa.

No capitulo 2 esta a Fundamentacédo Tedrica, onde sao expostos conceitos

sobre Gamificagdo e Marketing Digital.

O capitulo 3 é composto pelo protocolo da Revisdo Sistematica, onde se
encontram os objetivos, questdes da pesquisa, string de busca, fontes de pesquisa,

critérios de exclusdo e inclusao e extracao de dados.
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O capitulo 4 mostra os resultados e discussbes. E, por fim, o capitulo 5

apresenta as conclusdes deste estudo.
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2 - FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1- Gamificagao

A primeira definigdo geral sobre o conceito de gamificagao na literatura surge
por Deterding et al. (2011, p. 10): “A gamificagdo é o uso de elementos de design de
jogos em contextos que ndo sao de jogos”. A gamificagdo n&o é criagao de jogos e
sim o uso de técnicas e estudos baseados em jogos, ou seja, ndo é voltado apenas
para a diversdo, é uma integragao de elementos onde o intuito € manter os usuarios
engajados e motivados a estimular a realizacao de tarefas em troca de recompensas
ou de reconhecimento (VIANNA et al., 2013).

Segundo Marczewski (2013), a gamificagdo € normalmente utilizada com o
objetivo de influenciar comportamentos desejaveis nos individuos durante a
execucao de atividades em processos de trabalho e no uso de sistemas de
informacao. Assim, o uso dessa técnica pode tornar a tecnologia mais envolvente,
ajudando na solugcdo de problemas e incentivando os usuarios a interagir com
determinados comportamentos do sistema, devido a predisposigdo psicolégica dos

seres humanos em lidar com jogos e suas mecanicas (VIANNA et al., 2013).
Ha diversos conceitos de diferentes autores em relagao a “gamificagao”:

e Para Burke (2012), gamificacdo ¢é uma ferramenta para projetar
comportamentos, desenvolver habilidades e possibilitar a inovagdo. A
gamificacdo pode causar grandes descontinuidades em inovagéao, gestao de
desempenho de funcionarios, educacdo, desenvolvimento pessoal e
engajamento do cliente.

e Para Prince (2014), gamificacao é o conceito de usar uma mecanica de jogo e
de incorporar em um contexto ndo jogo como educagdo, marketing e
ambiente de negocios.

e Para Dominguez et al. (2013), a gamificagédo é extrair os elementos do jogo, e
adapta-los em diferentes contextos.

e Para Vianna et al.,, (2013), gamificagdo é uma metodologia por meio da qual se

aplicam mecanismos de jogos a resolugdo de problemas ou impasses em outros

contextos.

Segundo Navarro (2013), gamificagdo ndo é um jogo, porém existe uma

relacéo entre eles, afinal, aplica mecanismos e técnicas de jogos fora do contexto do
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jogo no dia a dia profissional. Pode-se dizer que a gamificagdo tem a finalidade de
criar envolvimento entre o individuo e a situagdo proposta de acordo com a sua

realidade e consequentemente mudando o comportamento da pessoa.

A gamificacdo de uma atividade refere-se a aplicagéo de elementos
presentes em jogos como a mecanica, estética e dindmica para
engajar as pessoas, motivar ag¢des, promover o aprendizado e
solucionar problemas fora do seu contexto usual de entretenimento
(KAPP, 2012).

Para Fernandes e Ribeiro (2018), as técnicas de gamificagdo sdo usadas nos
mais diversos e diferentes ambientes possiveis e com o avango dos dispositivos
moveis, a facilidade aumentou, afinal, o acesso pode ser de qualquer lugar a
qualquer hora, fazendo com que as pessoas possam atingir seus objetivos. Afinal,
as tecnologias digitais sdo ferramentas aproveitadas como suporte para realizagéo

de determinada atividade.

“...A gamificacdo ndo gira em torno de atribuir pontos e distintivos a
atividades e transforma-las em algo envolvente, como em um passe
de magica. O conceito diz respeito a compreender os objetivos e as
motivagdes dos participantes e a projetar uma experiéncia capaz de
inspira-los a atingir seus objetivos.” (BURKE, 2015, p.84).

“Gamificagao nao é a transformagédo de qualquer atividade em um
game. Gamificagcdo € aprender a partir dos games, encontrar
elementos dos games que podem melhorar uma experiéncia sem
desprezar o mundo real. Encontrar o conceito central de uma
experiéncia e torna-la mais divertida e engajadora” (ALVES, 2015,
p.30).

2.2- Marketing Digital

A funcdo do Marketing Digital € promover produtos e marcas por meio da
midia digital (MURAKAMI, 2010). Através dela, as pessoas sao influenciadas a

consumirem os produtos, ou seja, € a comunicagao entre empresa e consumidor
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melhorando a rede de relacionamento (MURAKAMI 2010). Segundo MURAKAMI
(MURAKAMI, 2010), “fazer marketing € uma das maneiras de viabilizar e rentabilizar

o uso do tempo livre sob a forma do lazer e entretenimento”.

Com o crescimento e a evolugdo da internet, cada vez mais o marketing
digital foi sendo necessario para trazer evolugdo técnica e tecnologica e
possibilitando a comunicagdo entre a empresa e o consumidor de moda a
adaptar-se ao perfil do publico. O ambiente digital permite a aproximagao entre os

envolvidos possibilitando os melhores resultados em tempo real (MURAKAMI, 2010).

De acordo com Kotler e Kotler (2013), qualquer empresa que exista, compre
ou venda, cria uma imagem na mente do seu consumidor, estes, provavelmente
poderdo citar uma ou mais caracteristicas desta empresa. Havendo convergéncia
nessas imagens, podemos dizer que a imagem de marca desta empresa néo esta
bem definida. “A empresa pratica gestdo da marca consciente quando quer
conquistar certa reputagdo — algo que tenha poder e consisténcia no mercado”
(KOTLER; KOTLER, 2013, p. 41).

Para Jenkins(2009), marketing digital € um processo de comunicagao que
utiliza meios digitais que possibilitam obter desde as coisas mais simples as
complexas. Considerando que atualmente somos dependentes da internet, nossa
sociedade desde os mais novos até os mais idosos ja reconhece e também faz uso
de tablets e smartphones que mantém o publico atualizado e satisfeito diante das

suas necessidades.

Jenkins (2009) ressalta também que € comum, as pessoas fazerem busca por
produtos na internet, seja para adquirir informag¢des do que deseja comprar ou até
mesmo pesquisa de precos. Essas informagbes podemos chamar de Marketing
Digital, ou seja, um conjunto de informagbes e agdes tem o objetivo de promover

empresas e produtos.
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3 METODO- REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

Uma revisdo sistematica da literatura € um meio de identificar, avaliar e
interpretar todas as pesquisas acessiveis relacionadas a uma questdo de pesquisa
definida, area de tépico ou fendmeno de interesse (Kitchenham; Charters, 2007).
Esta Revisdo da Literatura visa responder de forma objetiva através dos dados
extraidos dos estudos incluidos e apds analises dos resultados das questbes
levantadas acerca do tema gamificagdo e marketing digital. Neste capitulo é definido
a string de busca, as fontes de pesquisa, os critérios de incluséo e exclusdo e a
explicacdo de como foram conduzidas as extragdes. E importante enfatizar que a
ferramenta “parsifal” (http://parsif.al/) foi utilizada para auxiliar a condugdo desta

Revisao Sistematica.

3.1- Protocolo de Revisao

Esta Revisédo Sistematica da Literatura foi elaborada dentro dos parametros
propostos por (Kitchenham, 2007), que consiste em trés etapas. A primeira etapa
consiste na etapa de planejamento, onde € definido as questdes relacionadas a
pesquisa e as fontes de extracdo dos conteudos. Além disso, também é definido
nessa etapa os critérios de exclusao e inclusdo. A segunda etapa esta relacionada
ao processo desde a busca de artigos até a etapa de inclusédo e exclusdo. Por fim,

sao apresentados os resultados da busca realizada nas bases de dados cientificas.

3.1.1- Objetivos

Investigar os estudos que utilizaram a abordagem de gamificacdo na area de

Marketing Digital.

3.1.2- Questoes

A seguir temos as seis questdes levantadas para alcangar o objetivo desta

Revisao Sistematica:

Questao 1- Onde esses estudos foram conduzidos?
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Questao 2- Qual o objetivo dos estudos?

Questao 3- Quais os elementos de Gamificagao foram usados?
Questao 4- Como os resultados nos artigos foram alcangados?
Questao 5- Quais os resultados obtidos nesses estudos?

Questdo 6- Quais as vantagens e desvantagens foram encontradas com o

uso da gamificagcdo na area de Marketing Digital?

3.1.3- String de Busca

A String de busca tem a finalidade de retornar os resultados sobre o tema
pesquisado “Gamificagdo no Marketing Digital” nas fontes de pesquisas. A string

utilizada foi gamificagdo AND Marketing.

3.1.4- Fontes da Pesquisa

A pesquisa utilizando a string de busca foi realizada no Google Scholar

(https://scholar.google.com.br).

3.1.5- Critérios de Inclusao e Exclusao

Os critérios de Exclusao e Inclusdo sao requisitos dos quais se analisa quais
artigos irao compor parte do trabalho a ser realizado e quais serdo descartados e os
motivos. Na inclusdo foram selecionados artigos que estdo em Portugués e aqueles
que abordam o uso da Gamificagdo no Marketing digital, que € o nosso tema em
estudo. Na exclusdo foram eliminados aqueles que n&o estdo em portugués, os
estudos com menos de 05 laudas, duplicados, n&o disponiveis, secundarios ou

terciarios. A seguir os critérios sdo especificados no Quadro 1:

Quadro 1 - Critérios de Inclusdo e Exclusao.

Inclusao Exclusao

1- Artigos em Portugués 1- Artigos que nédo estdo em

Portugués
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2- Artigos que abordam o uso da 2- Estudos com menos de 5

gamificagdo no contexto digital. paginas
3
4
5

Estudos duplicados

Estudos n&o disponiveis

Estudos secundarios ou

terciarios

Fonte: Autor do Trabalho

3.1.6- Extracao de Dados

Apds a busca na base de dados, avaliamos se os estudos retornados
estavam aptos para fazer parte do desenvolvimento deste estudo. Na primeira fase
desta etapa, foram lidos os titulos, resumos e palavras chaves e selecionados
apenas os artigos que estavam de acordo com os critérios de inclusdo e exclusao.
Na segunda fase, foram lidos os artigos completos e excluidos os artigos que
estavam de acordo com os critérios de inclusdo e exclusdo. No final do processo,

seis artigos foram selecionados para compor esta revisao sistematica da literatura.
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4- RESULTADOS

O objetivo deste capitulo é responder as questdes definidas anteriormente
para contribuir com a area da gamificagdo e marketing digital. A base de dados
Google Scholar retornou 113 artigos relacionados ao tema. Apds a leitura dos titulos
e resumos houve a selegéo de 10 artigos, dentre estes, 04 foram excluidos, pois ndo
apresentaram uma ligagcéo direta com o tema abordado e 06 foram utilizados como

base do estudo para responder as questdes da pesquisa.

Ap6s o processo de analise, construimos o Quadro 2 abaixo que identifica o
tema, autor e ano de publicacdo dos artigos incluidos e as caracteristicas
apresentadas para a escolha. Tendo os mais antigos publicados em 2015 (A- 1 e A-
5) e 01 nado datado (A- 3). Os artigos selecionados apresentam a aplicagdo da
Gamificagdo no Marketing Digital em diversas areas de conhecimentos que véao

desde a Educacgéo, Turismo, Entretenimento e Tecnologia da Informacao.

Quadro 2- Artigos selecionados para analise

Artigos Tema Autor Caracteristicas

A- 1 Programa de (CAIADO, 2015) Retrata o Marketing
fidelizagao: caso Digital e sua
revendedores Douro importancia no
Azul. mercado de trabalho.

A- 2 Marketing 40e (SILVA 2017) Retrata as
conteudo nas midias transformacoes
sociais: o caso Netflix ocasionadas pelas
no facebook. tecnologias e

apostam no marketing
para desencadear a
concorréncia e a

fidelizagdo com seus

clientes.
A- 3 Educacao e Tecnologia: (MEDEIROS, -) Retrata a educacao
Explorando o universo explorando os meios

das plataformas digitais tecnologicos para
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e startups na area da buscar com agilidade
Educacéo. e rapidez novas
metodologias para o
conhecimento. Com
isso eleva-se o nivel
da instituicao
colaborando na sua
divulgacéo para atrair
alunos e mantendo a
fidelizagdgo com o

publico.

Utilizacdo de Técnicas (COSTA; Streit, Explora a utilizagédo

de jogos para analise 2015) da gamificagdo na
visual de informacgdes. tomada de decisao.
Informando e

divulgando os seus
servicos e
potencializagdo nos

negocios.

Efeitos do uso da (TOSI, 2020) Retrata a importancia

Gamificagao na da motivagao para
motivacdo de equipes que as pessoas
de desenvolvimento de possam desenvolver
software: um estudo um trabalho eficaz e
multicaso. reconheca seu

trabalho  motivando
sua equipe e dando o

suporte necessario.

Videos aulas no (REIS, et. al, Mostra com clareza e
Youtube 2017) detalhamento sobre a

gamificagao e
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marketing e ainda
exemplifica no dia a
dia mostrando as
técnicas a serem

utilizadas.

Fonte: Autor do Trabalho

Questao 1- Onde esses estudos foram conduzidos?

O objetivo desta segdo € responder a Questdo 1. Portanto, seréo
apresentados aqui o local de conducdo de cada estudo explorado, como

apresentado no Quadro 3.

Quadro 3. Condugéo dos artigos

Artigos Condugéo
A- 1 Empresa DouroAzul servigos turisticos.
A- 2 Netflix no Facebook.
A- 3 Plataformas digitais.
A- 4 Plataformas digitais.
A- 5 Plataforma digitais
A- 6 Plataforma digitais

Fonte: Autor do Trabalho

Artigo 1- A empresa de turismo investiu em uma plataforma de fidelizagao
para obter sucesso com os revendedores e consequentemente alcancar vantagens
a concorréncia. Através do Marketing Relacional e o programa de fidelizagao foi
possivel conhecer o grau de satisfacdo dos revendedores promovendo vendas

através das redes sociais.

Artigo 2- Nefflix oferece o que o publico deseja criando afinidade, engajando
os consumidores de forma a obter uma grande afinidade para impulsionar confianga

e fidelizar clientes.
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Artigo 3- No artigo, temos a area da educagao buscando aprimorar suas
metodologias assim como permitindo que os educandos possam obter o
aprendizado utilizando os meios digitais como instrumento de estudo em busca de
conhecimentos, apoio, aprendizagem e com o potencial de envolver pessoas e
melhorar a comunicagdo, o envolvimento, a mudanga de comportamento e a

interacdo social.

Artigo 4- Utiliza a gamificagao na Analise Visual de Informagdes incluindo as
motivagdes relacionadas a mecanica de jogos no processo decisorio. O Marketing

Digital auxilia na absor¢ao de informagéo.

Artigo 5- Foram investigadas 03 empresas de software constatando grupos
motivados, comprometidos e produtivos. E com o auxilio da gamificagao foi possivel

acompanhar de perto os clientes em potencial e aumentar a conversédo de vendas.

Artigo 6- O artigo mostra a preocupagdo em criar aulas que possam ser
expostas em um canal no youtube onde os professores utilizem novas metodologias
para transmitir conhecimentos permitindo mais visibilidade e estreitamento com o

publico, através da gamificagao.

Questao 2- Qual o objetivo dos estudos?

Esta segéo visa responder a questédo 2. Portanto, sera explicado os objetivos
de cada artigo em usar a Gamificagdo na area de Marketing Digital. No Quadro 4 é

possivel visualizar essas informacgdes:

Quadro 4—Objetivos

Artigos Objetivos

A- 1 Implementar um Programa de Fidelizagdo com os
revendedores da empresa de estudo, aprimorando as
comunicagdes e vendas para atender os desejos dos
turistas e fidelizar os clientes e vendedores reforcando a

imagem positiva da empresa para os seus clientes.

A- 2 Analisar as estratégias utilizadas pela Nefflix para

comunicar-se nas redes sociais mantendo a fidelidade
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de seus clientes, o tornando defensores do produto e

servico e atendendo o publico de forma dinamica.

A- 3 Realizar um levantamento sobre alguns tipos de
plataformas digitais e startups existentes na internet e
como podem auxiliar no processo de ensino
aprendizagem aproximando os envolvidos e melhorando

os resultados e desempenho através de feedbacks.

A- 4 Explorar a importancia da gestdo de informacgédo e a
utiizagcdo da gamificagdo para a analise visual de
informacgdes, colaborando na tomada de decisdo e
campanhas futuras e um relacionamento duradouro.

A- 5 Compreender os efeitos da gamificagdo na motivagao
das equipes de desenvolvimento de software,
promovendo uma comunicagcdo excelente e uma

interagdo com a marca.

A- 6 Formar produtores de conteudos educativos,
interessantes e eficientes criando possibilidades de
interagdo e comunicagao online, tornando o aluno um

agente de seu proprio conhecimento.

Fonte: Autor do Trabalho

O artigo 1 trata de uma pesquisa de investigagdo onde a empresa usou dados
primarios (visita a alguns vendedores para analisar o grau de satisfacédo) e dados
secundarios que foi a investigagdo aplicada ao tema e as informagdes internas
presentes na empresa. Com isso, a empresa utilizou o programa fidelizagdo com o
objetivo de conhecer seus revendedores e consequentemente ter mais aproximagao

para manté-los fiéis a seus servicos.

O artigo 2 é um estudo de caso apoiado ao Marketing de Conteudo onde
permitiu 0 engajamento da empresa Netflix aos seus consumidores através de uma

comunicagao pelas redes sociais do facebook.

O artigo 3 é uma pesquisa exploratoria e bibliografica que busca as diversas

plataformas digitais e startups que possibilite tanto ao professor quanto ao aluno a
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busca por conhecimentos com uma infraestrutura digital, proporcionando o
engajamento dos alunos com o curso e a instituicdo. Além disso, aumentar a
participagdo e a criatividade na resolugdo de situagcbes problemas,
desenvolvendo competéncias socioemocionais que fazem a diferenca no
aprendizado. As plataformas digitais se tornam uma ferramenta poderosa para

atingir o publico por novidades.

O Artigo 4 dispde de uma pesquisa exploratéria e bibliografica que buscou
compreender a gamificagcdo e seus efeitos no contexto do marketing digital
permitindo entender o porqué da utilizagdo de mecanismos e de jogos em situagdes
convencionais (que n&do sao jogos) e apresenta resultados positivos no contexto do

Marketing digital e esses elementos.

O Artigo 5 é um estudo de caso onde 03 empresas foram investigadas e ao
final foi constatado que a motivagdo gerou um aumento de qualidade do produto,
aumentando a comunicagdo e o engajamento dos envolvidos com o0s servigos a
partir da utilizagcado de gamificagdo no Marketing Digital e ofertando uma sensagao de

bem-estar e satisfacdo aos envolvidos.

Artigo 6 € um estudo de caso em um curso de Midias da Educagéo com a
proposta de criar um site que pudesse auxiliar os professores na criacdo de aulas
dindmicas a partir da utilizacdo da gamificagdo no Marketing digital, aumentando de
forma significativa o desempenho e a retengcdo do aprendizado e engajando os

alunos de forma ativa e voluntaria através da utilizacao desse recurso.

Questao 3- Quais elementos de Gamificagdao foram usados?

Nessa seg¢do, o objetivo é responder a questdo 3. Portanto, seréo
identificados os elementos gamificados que auxiliaram as empresas em suas

atividades para alcancgar os objetivos, como mostrado no Quadro 5.

Quadro 5- elementos da Gamificagdo

Artigos Elementos da gamificagdo

A-1 Competicao individual, recompensa e

desafios.
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A-2 Desafios e regra

A-3 Progressao e feedback

A-4 Desafios e recompensas

A-5 Desafios, feedback e recompensas
A-6 Desafios e feedback

Fonte: Autor do Trabalho

Nos diversos artigos explorados para o desenvolvimento do estudo, pode-se
observar diferentes formas de uso da gamificagdo na area do Marketing digital.
Como podemos notar, desafios, recompensas e feedback sdo os elementos mais
encontrados nos artigos em estudo. O desafio, por exemplo, é aquele que tem o
poder de motivar o individuo fazendo com que ele se esforce e busque alcancar a
meta. Nesse sentido podemos afirmar que o desafio é uma estratégia bem utilizada
quando se trata do tema em estudo, tanto que podemos encontra-lo nos artigos 1,
2456.

A competicdo no artigo 1, embora tenha sido individual entre os
revendedores, teve o intuito de motivar os participantes. A competi¢édo foi individual
porque a empresa nao almejava competicdo entre os individuos e sim que cada um
buscasse crescer e expandir as vendas dos produtos. A recompensa, outro
elemento de jogo, faz parte dos artigos 1, 4 e 5, onde a cada meta alcangada o
individuo ganha um beneficio. A progressao no artigo 3, por sua vez, vem para nos
mostrar que todo individuo que esta aprendendo precisa se manter engajado em
suas atividades e por isso, necessitam conhecer sua evolugdo para continuar
motivados na realizagao das tarefas.O feedback nos artigos 3, 4 e 5, semelhante
com a progressao, vem para mostrar aos participantes seus erros e acertos com o

intuito de melhorar as agdes dos mesmos.

Questao 4- Como os resultados nos artigos foram alcangados?

Nessa questido, reconheceremos como os resultados foram alcangados em

cada artigo, como apontado no Quadro 6.
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Quadro 6- Como os resultados foram alcangados

Artigos Como os resultados foram alcangados nos artigos
A-1 Através da realizagdo de um Estudo de Caso
A-2 Através da realizagdo de um Estudo de Caso
A-3 Através de uma pesquisa  exploratéria
bibliografica
A-4 Por meio de uma Revis&o de Literatura.
A-5 Através da realizagdo de um Estudo de Caso
A-6 Através da realizagdo de um Estudo de Caso

Fonte: Autor do Trabalho

Artigo 1 nos mostra uma plataforma utilizando métodos da gamificacéo para
que a Empresa Douro Azul possa obter vantagens em seus servicos. A
implementacdo de um Programa de Fidelizagdo voltado para os revendedores foi

observado a partir da realizacdo de um estudo de caso.

Artigo 2 apresenta que a Nefflix utiliza estratégias para comunicar-se nas
redes sociais, interagindo com o Facebook. A empresa utiliza o Marketing de
Entretenimento, como gamificagdo, com o objetivo de engajar os consumidores para
conseguir obter um numero elevado de envolvidos com seus conteudos que sao

voltados para o seu publico. O artigo realiza um Estudo de Caso.

No Artigo 3, a partir de uma pesquisa de carater exploratério e bibliografico,
apresenta estudos que estdo voltados a Educagdo com o objetivo de utilizar as
tecnologias digitais, ou seja, a implementacdo da gamificagdo para auxiliar no
processo de ensino aprendizagem. As startups oferecem elementos que contribuem
para o aprendizado, possibilitando a busca por conhecimentos e dessa forma
atraindo um publico voltado a aprender de forma rapida, prazerosa e algumas vezes

gratuita.

Artigo 4 dispbe da importancia da Gestdo de Informatica e a utilizagdo da
gamificacdo para que possa ser realizada andlise visual de informagdes, assim

como as motivagdes psicoldgicas auxiliando na tomada de decisdo, conforme
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pode-se observar a partir da realizagdo de uma pesquisa pelo método de revisao de

literatura.

Artigo 5 traz um estudo de caso acerca da analise do desenvolvimento do
software, acreditando que as equipes quando motivadas sao mais produtivas. Nesse
foco teve elementos da gamificagdo motivando e engajando os individuos e

elevando o desempenho das organizagdes.

Artigo 6 € um estudo de caso direcionado a observagédo do uso de recursos
tecnoldgicos e da gamificacédo para auxiliar professores a criar suas aulas de forma
criativa e atrativa para que o publico possa desfrutar de conhecimentos através das

redes sociais de comunicagdo que a tecnologia oferece.

Questao 5- Quais os resultados obtidos nesses estudos?

O objetivo desta secéo é explicar os resultados reportados nos seis estudos

incluidos, como mostrado no Quadro 7.

Quadro 7- Resultados dos estudos

Artigos Resultados

A-1 Melhorou a relagdo com os revendedores da DouroAzul,
pois fazendo-os se sentir parte da equipe traz vantagens

perante a concorréncia.

A-2 Conheceu bem os usuarios e a gamificagao fez com que a
Netflix interagisse com os seus consumidores e criasse
conteudos interessantes e de grande afinidade com o

publico.

A-3 Obteve conhecimentos de forma rapida e prazerosa através
das tecnologias de informagdo e comunicagdo e ainda
possibilitou novas metodologias de ensino, o tornando

criativo e atrativo.

A-4 Aumentou as contribuicdes entre os usuarios e a qualidade
e a quantidade de informagdes quando aplicado as técnicas

de gamificagdo nas tomadas de decisoes.
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A-5 Cresceu a produtividade quando o fator de reconhecimento

e a percepgao de competéncia foram valorizados.

A-6 Proporcionou um processo dinamico quando uniu Midias e
Educagado no objetivo de atrair os envolvidos, assim como

cresceu o desejo de obter o aprendizado.

Fonte: Autor do Trabalho

Diante dos estudos analisados, € notoério reconhecer que a gamificagdo tem
espago no Marketing Digital porque quando aplicada de forma correta gera
resultados positivos. Na pratica, foi possivel identificar em cada artigo os objetivos
que desejavam alcangar e as estratégias utilizadas. O artigo 1, por exemplo,
buscava fidelizagdo entre os revendedores, e foi claro quando ao implantar a
gamificacdo optou por uma competicdo individual, visando n&o gerar concorréncia
entre eles. Com isso entende-se que as técnicas podem até serem as mesmas, mas
a implantagédo requer conhecimento do ambiente e do publico em foco para gerar

assim retornos positivos a empresa.

Algumas questbes de relacionamento também se fazem presentes nos
estudos, comprovando que dentro do ambiente de trabalho é preciso manter a
equipe focada e fortalecer medidas que favorecam o relacionamento entre eles,
sendo facilitado pela gamificagdo na area do Marketing digital, promovendo a

garantia da produtividade.

Questdo 6- Quais as vantagens e desvantagens foram encontradas com

o uso da gamificagao na area de Marketing Digital?

Para responder a questédo 6, apresentamos como vantagens em implantar a
gamificacdo em estratégias de Marketing Digital, o engajamento entre os usuarios
através de dindmicas eficazes que atraem clientes, marcas ou servicos, a facilidade
em assimilar conteudos e promover o aprendizado e o aumento de produtividade,
vendas e fidelizagdo entre os envolvidos. Ndo foram apresentadas desvantagens,

pois as empresas investiram em um planejamento com especialistas que optaram
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por técnicas de acordo com a necessidade e objetivo de cada empresa para

alcancar resultados positivos.

Quadro 8- Vantagens

Artigos

Vantagens

A-3

A-4

A-6

Com os revendedores fidelizados, motivados e satisfeitos
com a empresa, espera-se que eles considerem 0s servigos

com a primeira escolha na hora da compra de um cliente.

Através da gamificacdo, a Netflix conseguiu a defesa da

marca e 0s usuarios apoiaram a marca.

Proporciona uma comunicagdo com estudantes de varios
lugares, onde podem debater ideias e trocar informacdes,
assim como oferecem um aprendizado eficaz e com acesso
facil e rapido.

Proporcionou um maior envolvimento entre os usuarios e
consequentemente e melhores informagbes na tomada de

decisdo.

Aumento de produtividade nas equipes durante o processo de

gamificacao.

As técnicas de gamificagdo tornou possivel a juncdo da

tecnologia com a educagéao e gerou bons frutos educacionais.

Fonte: Autor do Trabalho

A partir da exposicao destes artigos, podemos afirmar que a gamificagéo e o

marketing foram utilizados em areas distintas, porém surtiram efeitos vantajosos em

relagdo aos seus objetivos, que é de alcangar o seu publico alvo e satisfazer suas

necessidades. Diante dessas analises, compreende-se que as empresas investiram

nessa nova metodologia como forma de despertar a curiosidade em busca de

alcangar o sucesso.
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Vale ressaltar que algumas desvantagens poderiam ter surgido durante a
implantagao da gamificacdo nas areas citadas em cada artigo. Os artigos 1,2,3,4,5,6
apresentaram grandes satisfagdes em utilizar as técnicas de gamificagdo, porém as
técnicas sé alcangaram os objetivos quando optaram por escolher pessoas
especializadas para realizar a agdo. Por exemplo, nos artigos 1, 4 e 5, caso as
empresas nao tivessem investido na implantagdo da gamificagdo com profissionais
qualificados poderiam ter tido prejuizos, tais como: se os profissionais se sentissem
obrigados em realizarem as tarefas, isso provavelmente causaria em alguns a falta
de interesse, gerando um impacto negativo na qualidade do trabalho, pois se sentir
pressionado gera frustracdo e afeta a produtividade. Por fim, poderia ocorrer
também a falta de honestidade, quando se trata de concorréncia as vezes acontece
trapagas. Por isso, o artigo deixou claro que ao criar seu programa de fidelizagao
individual, ja havia imaginando que a concorréncia entre funcionarios ndo era o

objetivo desejado.

O artigo 3 e 6 que trata da educagédo, ou seja, o objetivo & transmitir
conhecimentos de uma forma dindmica e criativa, optaram por programas que
auxiliem na transmissdo de aprendizado. Lembrando que seria uma desvantagem
deixar o publico desviar o foco, que é o aprendizado e acreditar que as aulas séo
apenas para diversao. Por isso, que a avaliagdo deve ser sempre continua, assim a
motivagdo se da constantemente e o publico estara sempre renovando suas
habilidades. Ja o artigo 2 esta voltado para a comunicagdo e engajamento com o
publico, por isso, a desvantagem poderia ser no caso da empresa n&o se preocupar

com a qualidade dos conteudos expostos ao publico.
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5- DISCUSSOES GERAIS

Os artigos estudados mostraram que diversas areas que utilizam o marketing
digital estdo em busca de inovagdes diante dos avangos tecnoldgicos e, por isso,
cada vez mais cresce a busca por novas metodologias que possam contribuir com o

desenvolvimento no mercado de trabalho, como a gamificagao.

A gamificagdo no Marketing Digital tem auxiliado com suas técnicas e
alcangando resultados positivos e produtivos, porém requer planejamento e
habilidades na hora da implantagéo, pois ndo basta querer inovar, tem que investir
na sua aplicagdo para maximizar os resultados positivos. Dado isso, é preciso
planejamento, conhecimento da realidade vivida dentro e fora da empresa ou
instituicdo, conhecimento da necessidade do publico que se quer atingir e ter um
objetivo bem definido do que se deseja conquistar. Além disso, todo investimento
requer a disposi¢cdo de profissionais qualificados que possam desenvolver um

trabalho eficaz.

Os estudos incluidos detalham minuciosamente seus objetivos e quais as
técnicas desenvolvidas durante a implantagédo da Gamificagdo na area do Marketing
Digital. Portanto, é notério que todas as empresas estavam em busca de inovagao e
desejavam motivar, engajar, e conquistar o publico utilizando uma estratégia que
pudesse alavancar as vendas, a marca e promover melhorias na produtividade

obtendo assim sucesso nos negdcios.
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6- CONCLUSOES

Diante desta Revisdo Sistematica da Literatura Nacional, foi possivel analisar
artigos que envolvem Gamificacdo e Marketing Digital. E importante ressaltar que
esta pesquisa mostrou que a Gamificagao € uma ferramenta que vem trazendo bons
e satisfatérios impactos na area Marketing Digital e vem sendo utilizada com o
objetivo de motivar os usuarios a alcangar metas que sao importantes para o
crescimento das empresas.

Por isso, essa abordagem, que claramente vem mostrando resultados
positivos nas relagdes com o Marketing Digital, dispde de elementos que sao
encontrados nos jogos para que possa facilitar o engajamento das pessoas, pois €
reportado na literatura que os jogos tém o poder de atrair, divertir, buscar solugdes,
motivar e engajar pessoas. Portanto, a Gamificagdo é a ferramenta que vem
ocupando seu lugar na area do marketing digital, pois tem o poder de promover aos
envolvidos métodos que faciltam o dia a dia, além de engajar e motivar seus
usuarios a buscarem alcangar metas de maneira atrativa e facilitadora para

proporcionar grandes avango e satisfagao.

Esta Revisdo da Literatura possibilitou a andlise de diversos trabalhos, e
conclui-se que a Gamificagdo € uma ferramenta de grande utilidade no Marketing
Digital desde que seja aplicada de forma correta, pois € necessario cuidados com os
elementos de jogos aplicados para que ndo gerem desvantagens quando utilizadas
de forma inadequada. Contudo, essa area ainda € pouco explorada na literatura
nacional (apenas 6 estudos encontrados). Portanto, futuros estudos com métodos
mais rigorosos (como experimentos controlados) devem ser conduzidos para

consolidar a area.
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