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linkedin.com/in/rodrigo-narcizo

Rodrigo Narcizo (Ef)
Mestre em Educacdo e pedagogo pela UERJ. Servidor pubico federal, ocupante do cargo
de Especialista em Regulacdo de Aviacdo Civil na Agéncia Nacional de Aviacdo Civil (ANAC).
Professor universitdrio. Cofundador do Conexdo Inovacdo Publica RJ, uma das maiores
redes de inova¢cdo no setor publico. Experiéncia em gestdo de pessoas (com foco em
capacitacdo e gestdo por competéncias), gestdo do conhecimento, gestdo da inovacdo e
gerenciamento de projetos. Primeiro coordenador do Laboratdrio de Inovagéo da ANAC.
Organizador e mentor de eventos de inova¢do e empreendedorismo como Techstars
Startup Weekend, iLabthon, Regulathon e Integrathon. Membro julgador em diversos
concursos de inovacdo como o Inova Servidor (PA), Prémio Inoves (ES), Prémio Inova (MG)
e Concurso Inovacdo Enap. Organizador do Prémio Labutantes para laboratérios e equipes
de inovagdo no setor publico e do Prémio Universinova para trabalhos académicos sobre
inovacgdo no setor publico. Facilitador de centenas de oficinas para projetos de inovagdo
com foco no uso do Design Thinking e Design Sprint. Facilitador de aprendizagem para
cursos de Design Thinking, Design Sprint, Gamificacdo e Inovac¢do, com centenas de
participantes no total. Palestrante e facilitador de oficinas sobre temas relacionados &
inovagcdo em diversos eventos como Semana de Inovacdo, Campus Party, The Developers
Conference e Agile Trends. Cocriador de um framework para projetos de gamificacdo com
base em Design Thinking. Criador de um framework para planejamento estratégico com
base em Design Thinking. Criador de um framework para laboratérios de inovacgdo.
Criador de repositério gratuito de ferramentas para inovacdo e de jogos sérios (para
temas como gestdo de pessoas, integracdo de equipes, integridade e estratégia) com mais
de 2.500 acessos. Entusiasta da inovacdo no setor publico e, acima de tudo, aprendiz.




Observatory of ‘
@ Ps Bubife Sactarinnovation Gov Beyond Recovery ~ Our Work Blog  About OPSI Log In Join

@ > Case Studies > OPSI Case Studies > Programa Conexao para Reconhecimento Aberto (Connection for Open Recognition Program)

£ |9 ]in] Brazil

Year: 2019
https:/www.linkedin.com/company...

Level of government: Other

Status:

¢ Implementation - making the

=

innovation happen

Programa Conexao para Reconhecimento Aberto v tage
(Connection for Open Recognition Program)

Human Resources  Methods and Tools

The Conexao Inovacado Publica RJ is a network of Brazilian public servants. Distance and other factors negatively impact the interaction
People Networks/Communities of Practice

and mobilisation of network members. The Connection for Open Recognition Program is an action of engagement, collaboration and

strengthening of the network to encourage the sharing of material, promotion of new events and recognition and appreciation among the

members of the network. Innovation provided by:

https://oecd-opsi.org/innovations/programa-conexao-para-reconhecimento-aberto-connection-for-open-recognition-program/
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Alterar senha i :
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Aplicacao de técnicas de
design de jogos em contextos
nao relacionados a jogos para

engajar pessoas e fomentar
comportamentos.



Sinal Verde

Prossiga

Sinal Vermelho

Aguarde

.

Travessia Segura

e tomada de decisdo

Jogo Sério

Atividade ludica
voluntaria cujo objetivo
principal nao é o
entretenimento, mas sim
servir de auxilio para
acoes de aprendizado,
simulacao, etc.



Key Gamification Statistics B GAMIFICATION IN ELEARNING

YOU ShOUId KnOW REVIEWS FOR BUSINESS

n Gamification in training Sources: eLearing Learning, EHS
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80% : 60% 5 O % 5 O % of the learners say that the!r productivity of the learners are in favour of
would increase if the learning c 0 multiple difficulty levels and
approach used in their university/ explorable content.
organisation is more game-like.
US workers who believe increase in employee improved productivity business transformation
game-based learning engagement as a result of because of gamification programs that fail due to poor
is more engaging gamification training features training features employee engagement
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n Gamification in operations \J‘L"‘/

conversion rate of companies that use gamification I 700%

employees aged 45+ who agree that gamification would improve work - 97%

I h that it 1d make th oducti 879 of _emplo_yees are not epgaged or | of the learner_s show greater )
EMpayees WO agree woukd make them neore procuctive - 7% actively disengaged in their work. G E engagement if the LMS application
has a point system.

-‘_é employees who enjoy gamification software solutions at work - 85%

o startups who are reportedly integrating gamification into their strategy - 50%

®
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0H27% () 26% 25% 5 24% 62%

. 13% o of the learners feel they would be motivated of the learners recall information if
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i e ¢ to learn if leaderboards were involved @ 'ﬂ they are applying content within a
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progressing to getting receiving real-time activity competing being part avatars virtual
different levels points/scores performance bars feeds with friends of a story currencies
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Escola Nacional de Administragado Publica ENAP oo
ENAP | 13980 seguidores

1 sem - Editado @
Os desafios virtuais ja foram langados! Ao acessar a plataforma da Semana de
Inovagao 2020, vocé podera participar de um jogo virtual. Para cada desafio
completado, sua pontuagdo aumenta e as suas chances também! Os prémios
vao de bolsas de estudos na Dinamarca a kits com diversos itens do evento.
Saiba mais pelo link: https://Inkd.in/e7Zs2mcP

O Concurso Cultural e Recreativo Gamificagdo - Semana de Inovagdo 2020
("Concurso Cultural” ou “Concurso”), idealizado e organizado pela Faculdade
Latino-americana de Ciéncias Sociais - FLACSO, tem o|objetivo de estimular a
participacao e interacdo na Semana de Inovagado 2020.

Com caracteristica exclusivamente cultural, recreativa e gratuita, conforme
previsto no inciso Il, do artigo 30, da Lei n.o 5.768/71; do artigo 30 do Decreto
n.o 70.951/72; e do paragrafo unico, do art. 1o da Portaria MF n.o 422/2013, a
participagdo € voluntaria e ndo vincula ou obriga os participantes a aquisi¢ao de
qualquer produto, bem, direito ou servigo, e ndo esta condicionada ao
pagamento de qualquer valor ou quantia, seja a que titulo for.

#semanadeinovacao

ACESSE A
PLATAFORMA

PARTICIPE
DOS DESAFIOS

GANHE PONTOS

el STaaininy.)
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Diego Vieira de Souza

10 dias atras

Pessoal, desculpa ser o chato pedindo likes no perfil na Semana de Inovagao. Mas se
puderem passar por L3 e curtir, agradego! A cada 5 likes vou doar 1 kg de alimento até
o limite de 80 kg. As doagdes vao ser compartilhadas no meu insta @diegovieirasz -
https://semanadeinovacao2020.gamifica.aifperfil/07dd77 1b-fach-4df3-9eb8-
0fd91edbfb5d1

Allysson Albuquerque Andrade
10 dias atrés
Desafio: Futuros em rede - Cédigo: MATCHDAIMAGINACAO

Jefferson de Alcantara e Silva

10 dias atrds

Ultimos momentos de semana de inovacdo e ultima chance para vocé fazer a escolha
certa: #timeleffersonAlcantara. Muito mais que uma curtida peco a sua torcida. Um
grande abraco! https://lsemanadeinovacao2020.gamifica.ai/perfil/744e0b5f-2639-
4740-8892-3ac76210cebb

Dailane da Cunha Miranda
10 dias atras
COMOQO CONSIGO SABER MINHA COLOCA(;AO NO RANKING?

Jefferson de Alcantara e Silva
10 dias atrés
Mariana o cédigo é DOCEFIM

Cristiano Gontijo Silva
10 dias atrds
O cédigo ARENA FUTUROS foi cancelado do jogo!!! gentell!

Cristiano Gontijo Silva



= 0GLOBO Aposta de presidenciaveis como Alckmin, Jair Bolsonaro (PSL) e Jodo

Aposta de campanbhas, aplicativos de celular
frustram marqueteiros

Ultima tecnologia adotada por candidatos, os apps tém um custo de até R$ 100 mil, mas enfrentam desinteresse

Bruno Abbud
23/09/2018 - 04:30 / Atualizado em 25/09/2018 - 17:41

A 1ltima moda entre as campanhas é uma plataforma padrao que
incentiva o usudrio a curtir e compartilhar conteudo mediante a
premiacdo com estrelas ou medalhas virtuais. Quanto mais o usuério
cumprir com tarefas propostas no aplicativo, mais avan¢a em um ranking
virtual. A estratégia é chamada por especialistas de gamificacao.

No aplicativo de Bolsonaro, por exemplo, o usuario é promovido numa
escala que comeca em recruta e termina em capitao. Na plataforma
também é possivel responder enquetes e enviar queixas de servicos
puablicos, além de acessar as propostas de governo, contribuir com

doacoes e baixar santinhos politicos.

Amoédo (Novo) para inflar a popularidade, o uso de aplicativos, até
agora, teve adesao abaixo do esperado por desenvolvedores e equipes de
campanha. Lancado em abril, o Talckmin, desenvolvido pela agéncia
pernambucana Wololo, esperava alcancar cem mil usuérios a época do

lancamento. Atualmente, tem cerca de trés mil.

LEIA: As entrevistas dos presidenciaveis ao GLOBO

— O Talckmin ainda ndo supriu a expectativa. Tenho uma performance
melhor no WhatsApp, no Instagram, no Facebook. Se nao tiver espaco na
memoria do seu celular vocé vai 14 e deleta o aplicativo — diz Fabricio

Moser, coordenador da area digital da campanha de Geraldo Alckmin.

Segundo ele, a baixa taxa de engajamento é o principal problema nos
aplicativos. Dos usuérios que fazem o download, cerca de 10% costumam
cumprir com as tarefas propostas por meio do canal, como o
compartilhamento de noticias mediante prémios virtuais.

— Consigo ter uma taxa de abertura muito maior quando mando uma
tarefa no chatbot do Facebook ou quando envio isso em listas de

transmissao no WhatsApp — diz Moser.



Afinal de contas,
gamificacao
funciona ou nao?




Controlled experimental studies examining the effects of one affordance at a time.

Reference Domain Affordances Studied psychological outcomes Studied behavioral outcomes Results

Attali & Arieli-Attali, 2014 Education Points, score, XP Accuracy Mixed results with mostly positive
Timer, speed Speed, time
Quizzes, questions

Buisman & van Eekelen, 2014 Education Points, score, XP Motivation (also orientation towards various Number of assignments, amount of Mixed results with mostly positive

Choi et al., 2014

Christy & Fox, 2014

Hakulinen, Auvinen & Korhonen,

2013

Hakulinen, Auvinen & Korhonen,

2015

Hamari, 2013

Landers & Landers, 2015

Long & Aleven, 2014

Mekler et al., 2013

Thom, Millen & DiMicco, 2012

Crowdsourcing
Education

Education

Education

Ecommerce

Education

Education

Crowdsourcing

Social networking

Leaderboards, rankings

Real world/financial reward
Leaderboards, rankings

Badges, achievements, medals,
trophies

Badges, achievements, medals,
trophies

Badges, achievements, medals,
trophies

Leaderboards, rankings

Badges, achievements, medals,
trophies

Retries, health, HPs

Points, score, XP

Levels

Leaderboards, rankings

Points, score, XP

motivations)
Perceived enjoyment, fun
Engagement
Involvement, participation
Perceived enjoyment, fun

Identification

Perceptions of use, use experience, perceptions of
system and features

Perceived enjoyment, fun

Motivation (also orientation towards various
motivations)

Perceived competence

Autonomy

Amount produced

contributions in class

Course grade, assignment grade, academic

performance

XP, points, score gained
Amount produced
Quality of contributions

Speed, time

XP, points, score gained

Badges gained, tracking of badges
Speed, time

XP, points, score gained

Badges gained, tracking of badges
Number of attempts

Badges gained, tracking of badges
Social actions

Number of transactions, number of trade

proposals
Speed, time

Course grade, assignment grade, academic

performance
Learning, skill progression

Speed, time
Amount produced
Quality of contributions

Mixed results with mostly positive

Null results or equally positive and
negative results
Mixed results with mostly positive

Null results or equally positive and
negative results

Null results or equally positive and
negative results

Positive results

Mixed results with mostly positive

Mixed results with mostly positive

Positive results




“A descoberta de que a maioria dos estudos experimentais
controlados relataram resultados mistos implica que alguns
efeitos do experimento de gamificacao apresentado foram
positivos, enquanto outros mostraram efeitos inconclusivos ou
negativos.

Isso fornece mais suporte para as conclusdes de analises
anteriores (Hamari, Koivisto & Sarsa 2014; Seaborn & Fels 2015)
de que a gamificacao nao é um tipo de solugcao magica para
alcancar resultados positivos e sucesso, em qualquer das
pesquisas esfera, ou na pratica”.

KOIVISTO, Jonna; HAMARI, Juho. The rise of motivational information systems: A review of gamification research

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0268401217305169



https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0268401217305169

A gamificacao torna-se antiética quando o

. O uso de recompensas aleatorias para
, semelhantes a jogos de azar, que
eventualmente levam certos usuarios a serem incapazes de
exercer o livre arbitrio. Sistemas obscuros que incentivam os
usuarios a
inicialmente. Sistemas que
na
sociedade, como os doentes ou 0s muito jovens.

Marczewski, Andrzej. Even Ninja Monkeys Like to Play: Unicorn Edition . Gamified UK. Edicao do
Kindle.






A gamificacao deve ter foco em
resolver o problema, nao em
forcar a diversao

Andrzej Marczewski






A gamificacao deve ser parte
intrinseca do design, nao algo
meramente estético depois que
ele é concluido

Andrze] Marczewski



Motivacao



Octalysis

Meaning

Empowerment

Accomplishment

Ownership Social
Influence

Scarcity Unpredictability
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Fazer progresso, desenvolver competéncias,
alcancar dominio em algo e superar desafios
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Desejar alguma coisa simplesmente porque ela é
rara, exclusiva ou imediatamente inacessivel
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Deseja aprender @bisasinovasyaprimorar a si
mesmo @superar desafios «
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Os elementos da gamificagao
devem ser compatlvels como perfll
0 lblico-alvo..
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Vantagen-semié\g o U S




atica, cenario e/o'd@m
%Iacmnados a gamificacao

ntacao



Mecanicas

Quais sao as
mecanicas e elementos
de jogos que seréao

Plataforma utilizados na Tema

gamificacao?

(use as cartas de mecanicas) ) L.
Qual é o assunto, tematica
ambientacao e/ou cenario

relacionados a gamificacao?

Recom pensas Inovacao, satde, educagéo, viagem?

eventos, tabuleiros, cartas, Empresa, escola, comunidade?

editais, software, contato Fantasia, terror, ficcdo cientifica?
social?

Por quais meios as
pessoas vao interagir
com a gamificacao?

O que as pessoas receberdo
pela participacédo na
gamificacao?

Bens fisicos, itens virtuais,
feedback?
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Nome: m-HCAR

\,/ 49E B M

/ Today'’s challenge
|
th

Objetivo: estimular motoristas a seguirem as leis
de transito e evitar comportamento de risco
enguanto dirigem.

Como funciona; o sistema envolve trés

Fig. 2. Ambient game comprised of: a) a mirror-Hanging Accessory for Reflection (m-HCAR)

dlSpOSlthOS um dlSpOSlt'VO que detecta 0] b) a Game-notification Head Up Display (GHUD) c) a Game Application for mobile phone
comportamento do motorista, um display integrado
ao espelho retrovisor que mostra notificacées e um Mobile Phone
aplicativo de suporte para smartphone. B{Llﬂj e—— Game_app /[:
Referéncia: — [ Al e rp
Location & | EROON - catchinng

’ aware - \ SN N 0
RODRIGUEZ, Marcela; ROA, Rubén; ESQUER,
Jorge; CURLANGO; Cecilia. In-car Ambient :
Displays for Safety Driving Gamification N\

MHCAR Game notification HUD
Fender &

https://www.researchgate.net/publication/28450 ingamens ™ gy ©

5001 —

activator



https://www.researchgate.net/publication/284505001

Nome: Speed Camera Lottery

Objetivo: estimular o respeito aos limites de
velocidade.

Como funciona: cameras de registro de
velocidade registram todos 0s carros que passam
em uma determinada rua. Aqueles que passam
dentro do limite de velocidade recebem um bilhete
de loteria que vale prémio em dinheiro.

Observacao: este projeto foi o vencedor de uma
competicao chamada “Fun Theory” promovida na
Suécia pela Volkswagen e pela organizacao NTF.

Video do Speed Camera Lottery:

https://youtu.be/iynzHWwJXaA



https://youtu.be/iynzHWwJXaA

Nome: Eco Service

Objetivo: ajudar os motoristas a se adaptarem a
um estilo de direcao com maior eficiéncia
energetica e que também pode ajudar a aumentar
a seguranca no transito.

Como funciona: um dispositivo é instalado no
automovel e permite coletar dados como consumo
de combustivel, distancia percorrida, velocidade,
etc. Estes dados sao enviados a um servidor e os
resultados da gamificacéo sao enviados a um
aplicativo.

Referéncia:

RAPP, Carl. Gamification as a tool to encourage
eco-driving

http://www.diva-
portal.org/smash/get/diva2:955207/FULLTEXTO02

3.2. ECO SERVICE

5. The user can access the system via a smartphone device

1. Data is gathered while driving

+ il

/2. Data is sent to the server

3. Stores data about the current driving
4. The server calculates score and average data



http://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:955207/FULLTEXT02
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AmyJo Kim

Foreword by Raph Koster lllustrated by Scoit Kim
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