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Um grande desafio do mercado de previdéncia complementar estd em como sensibilizar
e incentivar a poupanca de longo prazo.

Independente da faixa etdria dos participantes, temos observado ano apds outro, que este publico
estd cada vez mais longevo, diversificado, exposto e influenciado por experiéncias.

O principal apelo em produtos ou servicos ofertados na atualidade estd centrado na “tecnologia e
no vivenciar o aqui e agora”, dando uma existéncia corpérea para uma realidade futura.

Segundo Seth Godin,

“Em um mundo onde a tecnologia e a conectividade estdo sempre presentes, os consumidores
estdo cada vez mais acostumados com a instantaneidade. Eles esperam respostas rapidas,
solucbes imediatas e experiéncias personalizadas. Nesse cendrio, as marcas que ndo conseguem
acompanhar esse ritmo correm o risco de ficar para trds.” (GODIN, 2019).

Agregado a este cenario, temos ainda a pouca familiaridade da maioria dos participantes com a
disciplina e educacao financeira, tornando nossa missao uma verdadeira maratona.

Considerando estas varidveis, temos uma janela de oportunidade pouco explorada em nosso
segmento, que pode ser a gamificacao.

A gamificacdo usa a estética, a estrutura e a forma de raciocinar presente em jogos, tendo como
resultado motivar acdes, promover aprendizagens ou resolver problemas, utilizando as estratégias
que tornam o game interessante.

A Previdéncia Complementar e a gamificacdo possuem a similaridade na motivacado e participacao
de pessoas ou grupos com engajamento ao longo do tempo, mas com a sutil diferenca que na
Previdéncia ainda nao estamos acostumados com a utilizacdo de técnicas de jogos para este fim.

Conforme cita a desenvolvedora de jogos Jane McGonigal:

“Na Sociedade atual, os jogos de computador e videogames estdo satisfazendo as genuinas
necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender. Eles oferecem recompensas que
a realidade ndo consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram e nos envolvem de uma maneira
pela qual a sociedade ndo consegue fazer. Eles estao nos unindo de maneira pela qual a sociedade
ndo esta.

Criar experiéncias envolventes com estimulo emocional e criatividade pode ser o grande ponto de
virada.

Mattar, nos convida a manter a mente aberta a mudancas e reconhece que hd uma concordéncia
mais ou menos generalizada quanto a necessidade de que essas mudancas ocorram. As midias
digitais podem ser uma nova direcdo a tomar, especialmente o game(...)” (MCGONIGAL, 2012).

E uma boa forma de iniciar esse novo enfoque no mercado de Previdéncia Complementar poderia
se basear em progresso e pontuacgao para estimular a jornada, que ja amplamente utilizado em
outros nichos.

Outro item interessante é a implementacao de avatares com base no objetivo individual de cada
participante ou ainda incentivar a audiéncia de participantes em webinar ou mini treinamentos
focados em educacao financeira, incentivando aquisicao de novos conhecimentos e avancgo para
niveis mais altos a medida que acumulam pontos.
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A gamificacdo pode criar conexdes dinamicas entre o plano e nossos participantes e ainda
transforma-los em defensores e influenciadores do setor e de nossas marcas.

Convido todos vocés para pensarmos juntos, nos aprofundarmos nesta tematica e aplicarmos esta
nova abordagem.

Bora virar o jogo!

*Mirelle Toth Rossi é Coordenadora Titular da Comissao Técnica Sudoeste de Estratégias e
Criacao de Valor da Abrapp
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