@® SJEEC

Jogos Eletronicos - Educagao - Comunicacao ISSN: 2177-6989

Marketing social e gamificacdo para promover a doacdo de sangue
Paulo Henrique Serranot!

Universidade Federal da Paraiba,
Programa de Pés-graduacdo em Administracdo, Brasil

Orientador: Nelsio Abreu?
Resumo

A pesquisa de doutorado que este trabalho apresenta tem como objetivo desenvolver uma solu¢do de gamificacdo
para acBes de marketing social relacionadas com a promocéo da doagdo de sangue. Entende-se que as mecéanicas
de jogos aplicadas devem atuar como uma estratégia lGdica, atrativa capaz de manter o interesse e 0 engajamento
dos cidaddos. No Brasil, a doacdo de sangue é voluntaria, o que condiciona a realizacdo de programas de marketing
para a manutencdo do incentivo a doacdo. A quantidade ideal de procedimentos de doacdo deveria ser superior a 5
milhdes em 2014 [Barboza e Costa 2014], o que ndo corresponde sequer aos dados de 2015, registrados no Caderno
de Informacdo do Ministério Da Salde, que correspondem a 3,7 milhdes de procedimentos [Brasil 2017], a
tendéncia é que o nimero ideal aumente com o crescimento da populacdo, o que certifica a importancia de se
realizar o estudo para a promogao da doacédo de sangue. A pesquisa utiliza como paradigma epistemolégico a
Design Science Research, ou DSR [Dresch et al. 2015] e enquadra-se na iniciativa da Transformative Consumer
Research ou TCR [Mick et al. 2012; Wansink 2012], ambas bases tedricas que promovem a relevancia da pesquisa
através de seu carater mais pragmatico. O resultado dessa abordagem é o desenvolvimento de um artefato
tecnolégico, um aplicativa web progressivo que pode ser utilizado pelo doador de sangue para informar-se e
comunicar-se com outros doadores, fomentando uma comunidade. Os procedimentos metodoldgicos especificos que
serdo seguidos baseiam-se na pesquisa de Ken Peffers et al. [2007] que foram implementados na conducdo de
pesquisas na rea de sistemas de informagdo, mas que funcionam como um guia para pesquisas com DSR em outras
areas. Estes procedimentos estdo segmentados em seis etapas: Identificacdo do problema; defini¢do dos objetivos da
solucdo; projeto e desenvolvimento; demonstracdo; avaliacdo; comunicacdo. Espera-se que o artefato desenvolvido
a partir da metodologia proposta, seja capaz de registrar o retorno do doador de sangue e indicadores capazes de
identificar a eficacia da solugdo. Além de validar a utilizacdo dos elementos de jogos como algo que representa uma
influéncia positiva nas praticas dos individuos. A comunicacdo dos resultados e diretrizes propostas na metodologia
de marketing social com elementos de jogos, os profissionais e praticantes possam implementar novas estratégias de
marketing social e que, com uma abordagem que contenha elementos de jogos, possam promover as mudancas que
trazem beneficios a populagdo de forma mais ludica.
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