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A gamificação pode estar 

em qualquer lugar











Aplicação de técnicas de 
design de jogos em contextos
não relacionados a jogos para 
engajar pessoas e fomentar 

comportamentos.



Atividade lúdica 
voluntária cujo objetivo 
principal não é o 
entretenimento, mas sim 
servir de auxílio para 
ações de aprendizado, 
simulação, etc.

Jogo Sério











Afinal de contas, 

gamificação 

funciona ou não?





“A descoberta de que a maioria dos estudos experimentais 
controlados relataram resultados mistos implica que alguns 
efeitos do experimento de gamificação apresentado foram 

positivos, enquanto outros mostraram efeitos inconclusivos ou 
negativos. 

Isso fornece mais suporte para as conclusões de análises 
anteriores (Hamari, Koivisto & Sarsa 2014; Seaborn & Fels 2015) 

de que a gamificação não é um tipo de solução mágica para 
alcançar resultados positivos e sucesso, em qualquer das 

pesquisas esfera, ou na prática”.
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


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

A gamificação torna-se antiética quando o designer usa a 
psicologia dos jogadores para manipulá-los a fazer coisas que 
não são do seu interesse. O uso de recompensas aleatórias para 
criar experiências viciantes, semelhantes a jogos de azar, que 
eventualmente levam certos usuários a serem incapazes de 
exercer o livre arbítrio. Sistemas obscuros que incentivam os 
usuários a divulgar informações sobre si mesmos por motivos que 
não são obviamente declarados inicialmente. Sistemas que 
exploram deliberadamente aqueles que são mais vulneráveis ​​na 
sociedade, como os doentes ou os muito jovens.





A gamificação deve ter foco em 
resolver o problema, não em 

forçar a diversão

Andrzej Marczewski





A gamificação deve ser parte 
intrínseca do design, não algo 

meramente estético depois que 
ele é concluído

Andrzej Marczewski



Motivação



Octalysis



Acreditar que está seguindo um propósito maior 

e/ou que foi “escolhido/a” para realizar algo.

Significado épico e Chamado
(epic meaning & calling)



Fazer progresso, desenvolver competências, 

alcançar domínio em algo e superar desafios

Desenvolvimento e Realização
(development & accomplishment)



Participar de um processo criativo onde 

descobre novas coisas ou combinações

Empoderamento criativo e Feedback
(empowerment of creativity & feedback)



Interagir e se relacionar com outras pessoas e 

participar de atividades sociais

Influência social e Pertencimento
(social influence & relatedness)



Encontrar algo inesperado ou não saber o que 

acontecerá a seguir

Imprevisibilidade e Curiosidade
(unpredictability & curiosity)



Evitar algum acontecimento negativo ou a perda 

de uma oportunidade

Perda e Evitação 
(loss & avoidance)



Desejar alguma coisa simplesmente porque ela é 

rara, exclusiva ou imediatamente inacessível

Escassez e Impaciência
(scarcity meaning & impatience)



Sentir-se dono ou proprietário de algo ou 

controlar alguma coisa

Posse e Controle
(ownership & possession)



Tipos de jogadores



HEXAD



Deseja melhorar a vida de outras pessoas sem 

expectativa de recompensas 

Filantropo (philathropist)

Motivado por propósito e significado



Deseja explorar, descobrir, combinar e criar 

coisas novas.

Espírito Livre (free spirit)

Motivado por autonomia e auto-expressão



Deseja “vencer o jogo” e receber prêmios e 

recompensas

Jogador (player)

Motivado por recompensas



Deseja interagir com os outros e criar conexões 

sociais.

Socializador (socializer)

Motivado por pertencimento 



Deseja aprender coisas novas, aprimorar a si 

mesmo e superar desafios

Conquistador (achiever)

Motivado por domínio



Deseja provocar transformações, positivas ou 

negativas, em um sistema.

Disruptivo (disruptor)

Motivado por mudança



Ciclo de Ação/Feedback



Gatilho
Comportamento

Ação

Feedback

Progresso



Ciclo

Comportamento

Instrução ou comando que 

a persona recebe para 

começar a ação

Gatilho

Atividade a ser realizada pela 

pessoa alvo, incluindo 

eventuais regras ou restrições

Ação

Informação sobre a 

execução da ação e/ou seu 

resultado  

Feedback

Condição para que a persona 

passe para o próximo ciclo ou 

termine a jornada

Progresso

Qual comportamento será 

criado para a persona 

alcançar algum dos 

comportamentos 

esperados? 

5

4

3

2

1





Elementos da Gamificação



Os elementos da gamificação

devem ser compatíveis com o perfil 

e motivações do público-alvo...



... caso contrário as pessoas 

perderão o interesse em participar!



Plataforma

Meio por onde acontecerá a interação das 

pessoas com a gamificação



Mecânicas

Elementos de jogos utilizados para promover o 

engajamento das pessoas na gamificação



Recompensas

Vantagens, bens e benefícios concedidos como 

premiação ou estímulo à participação



Tema

Assunto, temática, cenário e/ou ambientação 

relacionados à gamificação 



Elementos da 

Gamificação
Quais são as 

mecânicas e elementos 

de jogos que serão 

utilizados na 

gamificação? 

(use as cartas de mecânicas)

Por quais meios as 

pessoas vão interagir 

com a gamificação? 

eventos, tabuleiros, cartas, 

editais, software, contato 

social?

Plataforma

Mecânicas

Tema

Qual é o assunto, temática 

ambientação e/ou cenário 

relacionados à gamificação? 

Inovação, saúde, educação, viagem?

Empresa, escola, comunidade? 

Fantasia, terror, ficção científica? 

O que as pessoas receberão 

pela participação na 

gamificação?

Bens físicos, itens virtuais, 

feedback?

Recompensas



Jornada da Gamificação



Gamificar é construir...

... uma experiência para uma pessoa. 



Embarque

Imersão

Descoberta

Término



Como as pessoas descobrem sobre a 

gamificação?

Descoberta



Quais são os primeiros passos das pessoas na 

gamificação? 

Embarque



Quais são os ciclos de ação/feedback da 

gamificação?

Imersão



Como a jornada da gamificação termina?

Término



Casos de 

Gamificação na 

educação para o  

trânsito



Nome: m-HCAR

Objetivo: estimular motoristas a seguirem as leis 

de trânsito e evitar comportamento de risco 

enquanto dirigem.

Como funciona: o sistema envolve três 

dispositivos: um dispositivo que detecta o 

comportamento do motorista, um display integrado 

ao espelho retrovisor que mostra notificações e um 

aplicativo de suporte para smartphone.

Referência:

RODRIGUEZ, Marcela; ROA, Rubén; ESQUER, 

Jorge; CURLANGO; Cecilia. In-car Ambient

Displays for Safety Driving Gamification

https://www.researchgate.net/publication/28450

5001

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


Nome: Speed Camera Lottery

Objetivo: estimular o respeito aos limites de 

velocidade.

Como funciona: câmeras de registro de 

velocidade registram todos os carros que passam 

em uma determinada rua. Aqueles que passam 

dentro do limite de velocidade recebem um bilhete 

de loteria que vale prêmio em dinheiro.

Observação: este projeto foi o vencedor de uma 

competição chamada “Fun Theory” promovida na 

Suécia pela Volkswagen e pela organização NTF.

Vídeo 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 direção com maior eficiência 

energética e que também pode ajudar a aumentar 

a segurança no trânsito.

Como funciona: um dispositivo é instalado no 

automóvel e permite coletar dados como consumo 

de combustível, distância percorrida, velocidade, 

etc. Estes dados são enviados a um servidor e os 

resultados da gamificação são enviados a um 

aplicativo.

Referência:

RAPP, Carl. Gamification as a tool to encourage

eco-driving

http://www.diva-

portal.org/smash/get/diva2:955207/FULLTEXT02

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