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INTRODUCAO

Com base em estudos sobre a teoria 6cio criativa desenvolvida pelo professor e
sociodlogo italiano Domenico de Masi (2000), o futuro do trabalho na sociedade pos-
industrial estd marcado pela unido entre estudo e lazer. Decidimos a partir desta
referéncia, elaborar um jogo que incentiva o colaborador a sair de sua rotina
tradicional, bonificando—-0 a cada lugar que o mesmo visite. Assim o colaborador
sente-se mais motivado a procurar novas experiéncias para sua vida, além de
apenas trabalhar.

OBJETIVO

Com a criacao deste jogo, temos o objetivo de motivar o colaborador da empresa a
ter mais desempenho dentro da mesma, ter um animo a mais para exercer sua
funcdo, oferecemos prémios, e a dindmica tratada, os colaboradores se sentem
mais confortaveis para trabalhar naquele local, pois estdo mais sociabilizados com
seus colegas de trabalho, assim gerando mais produtividade e eficiéncia nas horas
de trabalho dos mesmos.

METODOLOGIA

A metodologia usada para elaboragcdao do trabalho foi a discussao com o0s
integrantes do grupo, acerca do trabalho de gamificacdo. Para isso usamos
ferramentas como a internet e os materiais de apoio disponibilizados pelos
professores.

Foi essencial analise do cotidiano de colaboradores de empresas tradicionais,
assim notando que os mesmos nao desfrutavam de seu tempo livre como deveriam,
nossa plataforma além de buscar solucionar este problema, também busca
socializar seus colaboradores entre si, tal ato que gera maior produtividade para a
organizagao como um todo.

DESENVOLVIMENTO

Para responder a esta questao-problema, nossa equipe realizou inUmeras tarefas
de pesquisa de informacéo e trabalhou em grupo no sentido de elaborar este pdster
cientifico. Resolvemos gamificar o cotidiano dos colaboradores para que se
divertissem mais assim estariam muito mais dispostos a trabalhar e com mentes
muitos mais abertas e criativas entdo fomos atras de uma maneira que o
colaborador fosse estimulado a se divertir em suas horas vagas, criamos entdo um
jogo onde os colaboradores ganhariam pontos por lugares visitados, assim
conseguindo incentiva-los a visitar projetos sociais € caminhar por parques o que
daria mais pontos do que por exemplo ir ao shopping, a forma dos colaboradores
confirmarem que estiveram nos locais seria por meio de fotografia ou videos. Com
isso tivemos a ideia fazer um encontro mensal onde a empresa reune 0s
colaboradores a fim de que os mesmos conversem sobre as fotos dos eventos que
participaram, isso faz com que se promova a socializagdo dos colaboradores um
advento que agrega muito para a produtividade da empresa.

O JOGO

O jogo tem como principal metodologia estratégica, incentivar os colaboradores a
socializar mais com seus colegas de trabalho, tornando o ambiente de trabalho um
lugar mais dinamizado, mais motivado

FIGURA 1 - LOGO DO GAME

Vivendo a
vida

Muito mais que um jogo
AUTOR: Luis Gustavo da Silva

FIGURA 2 - CAPA DO ALBUM

VISITE,
PONTUE,
VIVA.

VIVENDO A VIDA

MUITO MAIS QUE UM JOGO

T TV ITITIVIITI.

AUTOR - Gustavo Carioni Evangelista

CONSIDERACOES FINAIS

Para a aplicacdo deste game, o colaborador ganha um album para registrar seus
momentos de descontragdo fora da empresa e quanto mais se diverte mais pontos
ele faz e conquistas ele tem ao longo do jogo. Para participar basta receber seu
album que contém todas as informacdes e regras do jogo. Acredita-se que o
estimulo a diversao é capaz de promover melhorias no desempenho profissional.
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