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Resumo: A crescente preocupacgao com a sustentabilidade impulsionou o uso de gamificagdo como
estratégia para promover comportamentos sustentaveis nas empresas. Este estudo busca
compreender a aplicagdo da gamificagao em sistemas e plataformas empresariais voltadas para a
sustentabilidade. Realizou-se uma reviséo sistematica da literatura utilizando os bancos de dados
Scopus e Web of Science, seguindo os padrdes PRISMA 2020 e ROSES. Foram analisados 169
artigos, resultando em um portfolio final de 13 estudos relevantes sobre gamificagao aplicada a
praticas sustentaveis em diferentes setores empresariais. A analise mostrou que a gamificagao é
eficaz para incentivar praticas de sustentabilidade, engajando funcionarios e consumidores em
acdes como economia circular no setor téxtil e uso de sistemas de informagéo sustentaveis (Green
IS). No entanto, foram identificados desafios como resisténcia organizacional e questdes de
privacidade. A gamificagdo se mostra uma ferramenta promissora para promover praticas
sustentaveis, mas enfrenta barreiras que requerem abordagens responsaveis e adaptadas. Estudos
futuros devem explorar o impacto a longo prazo e a aplicabilidade em diferentes contextos culturais.

Palavras-chave: Gamificagdo, Sustentabilidade, Engajamento, Economia Circular, Sistemas de
Informagao Sustentaveis (Green IS)

Applying Gamification to Encourage Sustainable Practices in
Business

Abstract: The growing concern for sustainability has driven the use of gamification to promote
sustainable behaviors within companies. This study aims to understand the application of
gamification in business systems and platforms focused on sustainability. A systematic literature
review was conducted using the Scopus and Web of Science databases, following PRISMA 2020
and ROSES standards. A total of 169 articles were analyzed, resulting in a final portfolio of 13
relevant studies on gamification applied to sustainable practices in various business sectors. The
analysis revealed that gamification effectively encourages sustainable practices by engaging
employees and consumers in actions such as circular economy in the textile sector and using
sustainable information systems (Green IS). However, challenges such as organizational resistance
and privacy concerns were identified. Gamification shows promise as a tool for promoting
sustainable practices but faces barriers that require responsible and adapted approaches. Future
studies should explore the long-term impact and applicability in different cultural contexts.
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1. Introdugao

A crescente preocupacgao global com a sustentabilidade tem impulsionado empresas a
buscarem solugdes inovadoras para reduzir seus impactos ambientais e sociais (BOCKEN
et al., 2021). Nesse contexto, a gamificagdo, a aplicacdo de elementos de jogos em
contextos nao ludicos (Deterding et al., 2011), emerge como uma estratégia promissora
para promover comportamentos sustentaveis e engajar os stakeholders em ag¢des que
contribuam para um futuro mais sustentavel (BASSANELLI et al., 2022).

A gamificacdo tem sido utilizada em diversas areas, desde a educagdo até a saude,
demonstrando sua capacidade de aumentar a motivagéo, o engajamento e a retencao dos
usuarios (SILVA et al., 2023). No ambito empresarial, a gamificagado pode ser aplicada em
sistemas e plataformas para estimular a adog¢ao de praticas sustentaveis, como a redugao
do consumo de energia, a reciclagem e a otimizac¢ao de processos (MULCAHY et al., 2021).

O objetivo do artigo € por meio de revisao sistematica da literatura obter uma melhor
compreensao dos estudos de gamificagdo sobre sistemas e plataformas aplicados aos
negocios no ambito da sustentabilidade que foram desenvolvidos até o momento.

O desenvolvimento do artigo cientifico sobre o papel da gamificagdo em negadcios, sistemas
ou plataformas, no ambito da sustentabilidade encontrou os seguintes achados:
Gamificagdo como Catalisador para Sustentabilidade Corporativa: a gamificagdo mostrou-
se eficaz para incentivar a adogao de praticas sustentaveis, como sistemas de informacgao
sustentaveis (Green |S), ao engajar funcionarios através de metas colaborativas e perfis de
sustentabilidade, superando parcialmente desafios como resisténcia organizacional e
limitagdo de recursos. Gamificagdo e Economia Circular no Setor Téxtil: a implementagao
de uma plataforma gamificada na cadeia de valor do setor téxtil aumentou o engajamento
dos consumidores em praticas de economia circular, incentivando comportamentos
sustentaveis, como a reutilizagao e reciclagem de produtos, por meio de recompensas e
desafios. Papel da Gamificagdo para Inovacdo Responsavel e Privacidade no Trabalho:
embora a gamificacdo tenha aumentado a produtividade e o engajamento dos
trabalhadores, levantou preocupacodes éticas relacionadas a privacidade e autonomia dos
funcionarios.

Para melhor compreenséo deste estudo, o0 manuscrito esta organizado da seguinte forma
com seu conteudo principal: (i) se¢cao de introdugao, contendo os contextos de pesquisa,
questao de pesquisa, objetivo e uma visdo geral dos resultados e suas implicacgdes; (ii)
secao de metodologia, descrevendo as quatro fases de desenvolvimento, seguindo os
padrdes de relatérios ROSES com base na Declaragdo PRISMA 2020; (iii) resultados do
estudo, organizados por segmento de aplicagdo da gamificagdo em negdcios e beneficios
gerados; (iv) discussao dos resultados da gamificagdo em diversos segmentos; (v)
conclusdes gerais sobre o desenvolvimento do estudo, incluindo limitagdes e diregbes para
pesquisas futuras, como expans&o da amostra e estudos longitudinais.
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2. Metodologia

A metodologia empregada neste manuscrito compreende uma revisao sistematica da
literatura realizada em quatro fases, seguindo os padrdes de relato ROSES (Haddaway et
al., 2018) e com base na metodologia PRISMA 2020 Statement (Preferred Reporting Items
for Systematic Reviews and Meta-Analysis) (Page et al., 2021). O padréo de relato ROSES
€ empregado em estudos de analise ambiental (Demena e Afesorgbor, 2020), razao pela
qual o modelo estimado no manuscrito seguiu as diretrizes da metodologia, conforme
corroborado por autores que publicaram estudos especificamente sobre analises
ambientais na literatura de sustentabilidade (Ilvanova et al., 2020). A Figura 1 representa (i)
critérios de elegibilidade, palavras-chave e definicbes de banco de dados, (ii) selecao de
banco de dados e estratégias de busca com o cenario completo utilizado nas buscas, (iii)
descrigdo do processo de triagem dos registros recuperados considerando os critérios de
elegibilidade e, (iv) revisdo sistematica do portfolio considerando informagdes essenciais
correlacionadas com o objetivo da pesquisa.

Figura 1. Fluxograma para revisao sistematica com base na metodologia PRISMA 2020
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Definigdo do critérios de elegibilidade e bases

v
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Fonte: Autores (2024)
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2.1 Definigao de critérios de elegibilidade e bases de dados

Os critérios de inclusdo foram definidos como requisitos a serem aplicados em cada artigo
recuperado e, consequentemente, garantir que todos os artigos passem pelos mesmos
critérios para construir um portfélio final alinhado com o objetivo do estudo e baixo risco de
ter estudos fora do escopo ou inconsisténcias na revisdo sistematica. Portanto, os critérios
de elegibilidade foram (i) apenas estudos de sistemas ou plataformas, (ii) abordar uma
preocupagao de sustentabilidade, (iii) ser estar relacionado no contexto da gamificagao
aplicado nos negdcios e (iv) estudos de alto impacto na comunidade cientifica (JCR>0).

As bases de dados Scopus e Web of Science foram escolhidas para a busca de artigos
para integrar o portfélio deste manuscrito por apresentarem o maior numero de publicagbes
sobre esse tema (Mongeon e Paul-Hus, 2016). O periodo da busca dos artigos nas bases
de dados foi de 2020 a 2024.

2.2 Estratégias de busca e buscas em bases de dados

As palavras-chave que definem cada topico de pesquisa relacionado aos meétodos,
ferramentas e abordagens de games ou gamificagéo, sistemas ou plataformas, negdcios e
sustentabilidade foram utilizadas para realizar buscas nas bases de dados Scopus e Web
of Science, resultando em 169 registros das estratégias de busca apresentadas na Tabela
1.

Tabela 1 — Estratégia de pesquisa

Caracteres de pesquisa Idioma limitado Tipo c:_e qocumento T'pf) qe fontes
imitado limitadas
(“gam*” OR "gamif*") AND (“system”
or “platform”) AND (“sustainab*”) Inglés Artigos e revisao Periddicos
AND (“business”)

Fonte: Os autores (2024)

2.3 Processo de analise

Os artigos foram filtrados para garantir que todos os artigos do portfélio fossem relevantes
para esta pesquisa. As duplicatas em ambos os bancos de dados foram excluidas
manualmente. Além disso, critérios de triagem de titulos e resumos para exclusdo de artigos
foram estabelecidos em todas as etapas. Os critérios de elegibilidade foram considerados
durante cada etapa dessa fase.

Durante essa fase, os autores utilizaram o software de gerenciamento de referéncias
Mendeley para lidar com os dados coletados nas bases de dados Scopus e Web of Science.
Posteriormente, o portfélio final foi transferido para o Microsoft Excel® para anotagbes
abrangentes dos artigos coletados.

2.4 Analise sistematica do portfélio final

A fase final incluiu a leitura completa dos artigos para extrair informacgdes cruciais para o
alcance do objetivo deste estudo, coletando: nome dos autores, titulo do artigo, ano de
publicacao, periddico, JCR, citagdes, pais de aplicacao, setor,
meétodo/ferramenta/abordagem, resultados, limitagdes do estudo, pesquisas futuras e
qualquer informacgao relevante que tenha contribuido para a formagao do tema. Todos
esses pontos essenciais foram registrados na leitura dos textos completos.
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Os autores revisaram mutuamente o processo metodolégico para avaliar possiveis
inconsisténcias durante a pesquisa. Além disso, os resultados, a discussao e outros
resultados foram verificados novamente no final para garantir as implicagbes da pesquisa.

Considerando tudo o que foi dito acima, o portfélio final € moldado por estudos que abordam
o conceito de gamificagdo, sistemas ou plataformas e negocios com resultados aplicados
no ambito da sustentabilidade (preocupagdes econdmicas, ambientais e sociais
simultaneamente ou n&o). Durante a fase final de revis&o do portfélio foi utilizado o software
Microsoft Excel® para anotagdes e interpretagdo dos resultados obtidos nos artigos
analisados.

3. Resultados
3.1 Dados da revisao bibliografica

A busca das palavras-chave nas bases Scopus e Web of Science (WoS) geraram
inicialmente um total de 169 artigos de periddicos publicados entre 2020 e 2024. Esses
artigos foram inicialmente triados pela equipe de pesquisa deste estudo para remover
aqueles que nao abordavam os termos de busca. Excluindo-se aqueles que nao visam a
pesquisa, os 13 artigos restantes foram analisados pela equipe de pesquisa como a
amostra finalizada para posterior revisdo da literatura.

3.2 Selegao de estudos

Como resultado da analise sistematica da literatura foi desenvolvido a Tabela 2 com os
artigos relacionados conforme requisitos especificados na seleg¢ao utilizados na pesquisa.

Tabela 1 — Artigos selecionados na revisdo sistematica

Referéncia

Objetivo do Artigo

Elementos de
Gamificagao

Beneficios da
Gamificagao

Kirchner-Krath, J., et al. Investigar os desafios na Gamificagcao, metas | Aumento da

(2024). adogdo de sistemas de colaborativas e motivagéo e
informagao sustentaveis competitivas, tabela | engajamento dos
em contextos de classificagao, funcionarios
organizacionais perfil de

sustentabilidade

Sharma, W., et al. (2024). Oferecer uma visao geral Medalhas, Pontos, Aumento do
sobre gamificagdo nos tabela de engajamento,
negocios, revelando classificagéo inovagao,
tendéncias atuais e futuras. estratégias de

marketing.
Hsu, C.-Y. e Wu, T.-T. Explorar a eficacia de jogos | Simulagao de Aumento do

(2023).

de simulagdo de negdcios
combinados com PBL em
salas de aula invertidas
para melhorar o
engajamento e as
habilidades dos alunos.

negocios, cenarios
reais, ambiente
interativo

engajamento,
desenvolvimento de
habilidades de
pensamento critico
e criativo

Ong, AK.S. et al. (2023).

Determinar os fatores que
influenciam a intengao
comportamental de jogar
MLBB durante a pandemia
de COVID-19.

Motivagao heddnica,
recompensas,
facilidade de uso

Aumento do
engajamento,
satisfacdo do
usuario
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Alves, L., et al. (2023).

Incentivar a economia
circular no setor téxtil e de
vestuario através da
gamificagao.

Desafios,
recompensas,
niveis, moedas
virtuais, medalhas

Aumento do
engajamento,
promogao de
comportamentos
sustentaveis

Donner, M., e de Vries, H.
(2023).

Explorar modelos de
negocios inovadores na
bioeconomia circular do
setor agroalimentar

Conceito de jogo
com sete blocos

Melhoria da
sustentabilidade,
colaboracéo entre
atores locais

franceés.
Latino, M. E. et al. (2023). Identificar as dimensbes Recompensas, Engajamento,
centrais da gamificagdo no | monitoramento, co- motivagao,
setor agroalimentar. criagéo, educagéao mudanga
em saude. comportamental.
Ruggiu, D., et al. (2022). Explorar como a Avatares, desafios, Aumento da
gamificagao pode ser competicdes, eficiéncia e
implementada de forma rankings, produtividade,

responsavel no ambiente
de trabalho.

notificagdes, perfis
de usuario, jogo de
interpretacao de
personagens (role-
playing)

engajamento dos
trabalhadores

Gupta, K., et al. (2024).

Examinar como a interagao

Pontos, medalhas,

Aumenta o

com elementos painel de engajamento e 0s
gamificados em esportes classificagédo gastos no app.
de fantasia influencia os

gastos no app.

Cherepovitsyn, A. e Rutenko, | Analisar as metas e Néao aplicavel Reducéo de

E. (2022). prioridades das maiores emissoes,
empresas de petréleo e diversificagao
gas para a transig¢ao energética
energética.

Hou, L., et al. (2023). Analisar como subsidios N&o aplicavel Incentivos para
governamentais podem adogao de praticas
incentivar cadeias de sustentaveis.
suprimentos verdes usando
teoria dos jogos evolutivos
e teoria da perspectiva.

Capelo, C., Pereira, R. e Explorar os efeitos de Simulagdes Melhoria na

Dias, J. F. (2021). aprendizagem e transparentes, compreensdo da
desempenho ao usar ferramenta utilizada | dinamica de
simulagdes transparentes para potencializar o | negécios, melhor
para ensinar a dindmica do | aprendizado por desempenho
crescimento de um meio da experiéncia
empreendimento. (debriefing)

estrutural e
comportamental
Tuah, N. M., et al. (2022). Modelar um aplicativo Pontos, ranking, Aumenta o

mével gamificado para
gestéo de residuos
alimentares na Malasia.

niveis, recompensas

engajamento e
motivagao dos
usuarios

Fonte: Os autores (2024)

Esses achados indicam a versatilidade da gamificagcdo em diversos contextos e sugerem
seu potencial para engajamento e sustentabilidade, além de levantar consideragdes éticas

6 de 11



e operacionais em sua aplicacdo. As principais descobertas identificadas nos resultados
foram as seguintes:

Gamificagdo como Catalisador para Sustentabilidade Corporativa: a gamificagao
demonstrou ser uma ferramenta eficaz para motivar praticas sustentaveis em empresas,
especialmente no contexto de sistemas de informagao verdes (Green IS). Elementos de
gamificagdo, como metas colaborativas, rankings e perfis de sustentabilidade, incentivaram
0 engajamento voluntario dos funcionarios, facilitando a adog¢éo de praticas ambientalmente
responsaveis. No entanto, desafios como resisténcia organizacional e recursos limitados
foram identificados como barreiras significativas.

Gamificagdo e Economia Circular no Setor Téxtil: uma plataforma gamificada para engajar
consumidores em praticas de economia circular no setor téxtil foi proposta e validada.
Elementos como desafios, moedas virtuais e medalhas aumentaram o engajamento do
consumidor, incentivando comportamentos sustentaveis, como a reutilizagdo e a
reciclagem de materiais. Este resultado destaca o potencial da gamificagdo para apoiar
cadeias de valor circulares e engajar consumidores em praticas ambientalmente
responsaveis.

Papel da Gamificacdo para Inovacao Responsavel e Privacidade no Trabalho: a
gamificacdo foi associada ao aumento da inovagdo e engajamento dos funcionarios,
beneficiando praticas de gestao e estratégias de marketing. A aplicagao de elementos como
medalhas e pontos ajudou a impulsionar praticas de negécios sustentaveis e a inovagao
nos processos de gestdo. Esse ponto sugere que a gamificagdo pode ser um diferencial
para empresas que buscam integrar praticas sustentaveis ao seu modelo de negécios,
fortalecendo o engajamento interno e a inovagao.

Essas descobertas reforcam o papel da gamificagdo como aliados estratégicos para
promover praticas sustentaveis e melhorar o engajamento de stakeholders, tanto internos
guanto externos, no alcance de objetivos de sustentabilidade empresarial.

4.Discussao

Nosso estudo mostrou que a gamificagdo desempenha um papel relevante na promogao
da sustentabilidade e no aumento do engajamento em diversos contextos empresariais e
educacionais. Identificamos que elementos gamificados, como metas colaborativas,
pontos, medalhas e rankings, sdo eficazes para incentivar a adogao de praticas de
sustentabilidade entre funcionarios e consumidores, particularmente em setores como a
gestao de sistemas de informagao sustentaveis (Green IS) e a economia circular no setor
téxtil. Esses resultados respondem a questdo de pesquisa, que investigava como a
gamificacdo pode ser aplicada para promover comportamentos sustentaveis e inovadores
em diferentes contextos organizacionais.

Comparando nossos achados com estudos anteriores, observamos que a gamificagao tem
se consolidado como uma estratégia inovadora em praticas de negdcios sustentaveis. Por
exemplo, pesquisas em sistemas de Green IS j& sugeriram que a motivacdo dos
funcionarios € fundamental para a adog¢ao de praticas ambientais, e nossa analise reforga
essa visao ao mostrar que elementos gamificados aumentam o engajamento voluntario,
alinhando-se com achados prévios sobre engajamento e sustentabilidade organizacional.
Além disso, estudos sobre a economia circular, como os de plataformas gamificadas no
setor téxtil, complementam a literatura ao demonstrar que os consumidores respondem
positivamente a incentivos gamificados para comportamentos sustentaveis. Nossa analise
também acrescenta novos insights ao explorar a influéncia da gamificagdo em diversas
plataformas.
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Entre os pontos fortes do estudo esta a amplitude da analise, que incluiu diferentes setores,
permitindo uma visdo abrangente das aplicagbes da gamificagdo em sustentabilidade.

A seguir, sdo discutidos os pontos principais que emergem dos resultados, abordando os
objetivos centrais do estudo e comparando os achados com a literatura existente.

4.1 Gamificagao como Catalisador para Sustentabilidade Corporativa

O estudo teve como um de seus principais objetivos avaliar como a gamificagdo pode
facilitar a adocao de praticas sustentaveis em sistemas corporativos, como os Green IS. A
analise indicou que a inclusdo de elementos gamificados, como metas colaborativas e
rankings, aumentou o engajamento voluntario dos funcionarios em praticas ambientais.
Esses achados corroboram os estudos de Kirchner-Krath et al. (2024) e Sharma et al.
(2024), que apontaram que a gamificagdo incentiva a motivagdo e o engajamento no
contexto corporativo. A novidade deste estudo esta na evidéncia de que a gamificacéo
pode, de fato, transformar barreiras em motivadores, especialmente em empresas que
adotam sistemas de informacéo para promover a sustentabilidade. Em termos praticos, os
resultados sugerem que, ao inserir esses elementos em plataformas corporativas, as
empresas podem cultivar um ambiente mais alinhado com objetivos ambientais e fortalecer
sua estratégia de sustentabilidade. Entretanto, um ponto fraco comparado aos estudos de
Sharma et al. (2024) é a auséncia de dados longitudinais que comprovem a manutencao
desse engajamento no longo prazo, evidenciando uma limitagédo para estudos futuros.

4.2 Gamificagao e Economia Circular no Setor Téxtil

Outro objetivo essencial do estudo foi investigar a gamificagdo aplicada a economia circular,
especialmente no setor téxtil. A plataforma gamificada proposta para engajar consumidores
em praticas circulares mostrou que elementos como moedas virtuais e medalhas
aumentaram a adesdao dos consumidores a comportamentos sustentaveis, como a
reciclagem e reutilizagdo de materiais. Alves et al. (2023) ja indicavam o potencial da
gamificacdo para engajar consumidores em economias circulares, mas este estudo
adiciona uma perspectiva pratica ao explorar a aplicagdo de um modelo especifico. Em
relagéo aos estudos de Alves et al. (2023), que se concentram em analises tedricas, Nnosso
estudo fortalece a evidéncia empirica ao propor e validar um framework gamificado.
Contudo, uma limitagao notavel foi a auséncia de diversidade na amostra, sugerindo que
mais estudos sdo necessarios para confirmar a aplicabilidade do modelo em diferentes
contextos culturais e setoriais.

4.3 Papel da Gamificagao para Inovacao Responsavel e Privacidade no Trabalho

Por fim, o estudo investigou a implementacdo de gamificagdo no ambiente de trabalho e
seu impacto na produtividade e inovagao responsavel. Ruggiu et al. (2022) discutiram
previamente que a gamificagdo, embora eficiente, pode levantar questbes éticas
relacionadas a privacidade e autonomia dos trabalhadores. Este estudo confirma essas
preocupagdes ao revelar que, apesar de aumentar a eficiéncia, a gamificagdo pode
comprometer a privacidade dos funcionarios. A novidade é o enfoque na implementacgao de
mecanismos de privacidade por design para equilibrar produtividade e bem-estar no
ambiente corporativo. Em comparagao com Ruggiu et al. (2022), este estudo sugere que a
gamificacdo pode ser vantajosa quando combinada com uma abordagem de privacidade
integrada, embora as limitagdes de dados empiricos longitudinais permanegam um desafio
para validar esse equilibrio ao longo do tempo.
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Esses pontos enfatizam as possibilidades da gamificagdo para fomentar comportamentos
sustentaveis e inovadores em negdcios, ao mesmo tempo que destacam as limitagdes e
areas de pesquisa futuras, como a necessidade de investigacdes longitudinais e
adaptacdes culturais.

Em resumo, os resultados deste estudo destacam a gamificagdo como uma ferramenta
potencialmente transformadora para praticas de negdécios sustentaveis. A gamificagcao,
especialmente quando integrada com regulamentagdes e tecnologias apropriadas, tem o
poder de impulsionar a sustentabilidade e o engajamento em setores variados, apoiando
uma transicdo mais efetiva para praticas empresariais responsaveis e alinhadas com os
objetivos ambientais globais.

5. Conclusoes

Este estudo conclui que a gamificagdo é uma ferramenta poderosa para promover praticas
sustentaveis e aumentar o engajamento em contextos empresariais e educacionais. A
analise demonstrou que, ao incorporar elementos gamificados como metas colaborativas,
rankings, medalhas e moedas virtuais, as empresas podem engajar tanto funcionarios
quanto consumidores em praticas ambientais e de inovagéo sustentavel. Esses achados
respondem diretamente ao objetivo da pesquisa de compreender como a gamificagao atua
sobre sistemas e plataformas aplicados aos negdcios no ambito da sustentabilidade,
evidenciando que a gamificacdo aplicada estrategicamente pode superar barreiras
tradicionais e fomentar comportamentos alinhados a sustentabilidade corporativa e a
economia circular.

A pesquisa contribui para o corpo de conhecimento existente ao reforgar a eficacia da
gamificacdo no contexto de sistemas de informacgéao verdes (Green IS) e ao explorar novas
abordagens para o envolvimento dos consumidores em cadeias de valor circulares, como
no setor téxtil. Dessa forma, nosso trabalho avanca no campo ao oferecer dados empiricos
sobre a gamificagdo e ao demonstrar sua aplicabilidade para impulsionar praticas de
negocios responsaveis.

Este estudo possui, entretanto, algumas limitagdes, como a generalizagdo dos resultados
pode ser limitada devido a auséncia de analises longitudinais e a variabilidade dos
contextos geograficos e culturais. Ainda assim, esses achados oferecem uma base sélida
para futuras investigagbes que podem explorar o impacto da gamificagao a longo prazo e
em diversos setores econémicos.

Recomendamos que estudos futuros ampliem a pesquisa para contextos culturais variados
e considerem outras variaveis, como a adaptagdo de estratégias gamificadas as
especificidades de cada setor e publico.

Em ultima analise, os resultados deste estudo destacam a relevancia da gamificagdo como
um mecanismo promissor para o desenvolvimento de negdcios sustentaveis e inovadores,
com implicagdes tanto para empresas quanto para formuladores de politicas. Ao combinar
a gamificagcdo com estratégias de regulamentacéo e tecnologias emergentes, € possivel
criar sistemas mais transparentes e engajadores que atendam aos objetivos de
sustentabilidade e responsabilidade social em um cenario global em rapida transformacao.
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