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Gartner’s 2014 Hype Cycle: Emerging Technologies 



Gartner’s 2015 Hype Cycle: Digital Marketing 



Gamificação: Definição 

1. O que é? 

 Gamificação não é Game Design! 

Gamificação é a utilização de 

técnicas, mecânicas e design de 

jogos aplicados a contextos não 

relacionados a jogos. 

2. Para que serve? 

 Motivação, engajamento e 

fidelização 

 Alteração de hábitos e 

comportamentos 
 



Gamificação: Elementos de jogos 

 Diversão 

 Motivação intrínsica x 

Motivação extrínsica 

 Feedback 

imediato/instantâneo 

 Barra de progresso, placar 

 Regras claras 

 Missões, desafios e tarefas 

bem definidos e atingíveis 

 Prêmios e recompensas 

 Tangíveis x Não tangíveis 

 Fixos ou variáveis 

 

 Pontos, badges 

(condecorações) e painéis 

de líderes (ranking) 

 Status pessoal 

 Desbloqueio de novas fases 

e de novos poderes 

 História envolvente e épica 

(fazer parte de algo 

grandioso) 

 Formação de times 

 Colaboração x Competição 

 Outros 



Gamificação: Elementos de jogos 



Gamificação: Elementos de jogos 
Painel de Líderes 

(Classificação) 

Prêmios ($), 

Recompensas e 

Punições 

Feedback 

imediato 

Progresso 

(Evolução do jogo) 

Condecorações 
Feitos e 

Conquistas 

Pontos / 

Regras claras: 
• Vitória – 3 pts 

• Empate – 1 pt 

• Derrota – 0 pts 

Reconhecimento 

e Status 

Missão: Acabar 

na frente do timinho 

As   são uma 

homenagem aos 

recordes mundiais 

em salto triplo de 

Adhemar Ferreira 

da Silva (1952 – 

Helsinque e 1955 

– Jogos 

Panamericanos) 

 

 Diversão 
 Formação de 

times 
 História épica 

e envolvente 
 Competição 
 Desbloqueio 

de novas 
fases:  
Libertadores 
da América 

 



Gamificação: Onde podemos utilizar 

 Marketing, programas de 

fidelidade e de 

recompensa 

 Comércio e serviços 

 Ambiente corporativo 

 Desempenho, melhoria do 

clima organizacional, etc. 

 Redes sociais 

 

 

 

 Ensino e treinamento 

 Desenvolvimento de novas 

competências 

 Programas de inovação 

 Educação financeira e 

securitária 

 Programas de saúde, bem-

estar e sustentabilidade 



Gamer 

32% 

32% 

36% 

< 18 ANOS 

18-35 ANOS 

> 35 ANOS 

30 
ANOS 

> 1 h/dia 

37 ANOS 

> 500 milhões 

45% 55% 

62% 

Gamificação: Nação gamer 



19% Ativamente desengajados 

60% 
Desengajados 
Desmotivados 
Descomprometidos 

21% 
Engajados 
Motivados  
Comprometidos 

50% 
ATÉ 2015 

Empresas iam 
gamificar processos 
atuais de inovação 

70% 
ATÉ 2014 

Empresas da Forbes 
2000 tinham planos 
de  gamificação 

80% 

 

Soluções falharão por 
design pobre e má 
usabilidade 

Gamificação: Nas empresas 

Como estão os funcionários? 



Gamificação: Autodeterminação – O Espectro 

motivacional 

• Não precisa de 
incentivos 

• A atividade por si só é 
prazerosa e divertida 
para você 

Motivação 
intrínseca 

• É necessário algum fator 
motivador externo para 
te ajudar a realizar a 
tarefa 

Motivação 
extrínseca 

• A atividade não lhe atrai 

• Você é completamente 
indiferente à atividade 

Completa falta de 
motivação 

•A realização da 
atividade vai te 
trazer benefícios, 
mas ainda é 
necessário um fator 
motivador externo 

Integração 

•Você reconhece 
o valor de 
realizar a 
atividade, 
embora não 
queira fazê-la 

Identificação 

•Você faz, por 
causa do que 
os outros vão 
pensar a 
respeito de 
você (“status”) 

Introjeção 

•Você faz 
porque alguém 
te pede ou te 
obriga a fazer 
a atividade 

Regulação 
externa 

Self-Determination Theory (http://en.wikipedia.org/wiki/Self-determination_theory) 

Competência 

A
u

to
n

o
m

ia
 

Vínculo /  

Interesse pessoal 

http://en.wikipedia.org/wiki/Self-determination_theory
http://en.wikipedia.org/wiki/Self-determination_theory
http://en.wikipedia.org/wiki/Self-determination_theory
http://en.wikipedia.org/wiki/Self-determination_theory
http://en.wikipedia.org/wiki/Self-determination_theory


Gamificação: Motivação, engajamento e habilidade 

Tempo 

D
if

ic
u

ld
a
d

e
 

Ansiedade 

Tédio 

Pessoa 

motivada e 

engajada 



Dificuldade 

M
o

ti
v
a
ç
ã
o

 

Baixa 

Fácil de fazer 

Triggers bem 

sucedidos 

Difícil de fazer 

Alta 

B. J. Fogg (http://www.bjfogg.com) 
B. J. Fogg’s Behavior Model (http://www.behaviormodel.org) 

Triggers 

falham 
Threshold 

de ativação 

A importância do treinamento! 

B. J. Fogg’s Behavior Model  
(Stanford University – Persuasive Technology Lab) 

http://www.bjfogg.com/
http://online.lovetoknow.com/how-many-people-play-video-games
http://online.lovetoknow.com/how-many-people-play-video-games
http://online.lovetoknow.com/how-many-people-play-video-games


Gamificação: Behavioral economics 

 O que realmente faz a diferença: 
formação de hábitos nas pessoas. 

 Ex.: Trigger para o cliente usar o 
meio de pagamento do Bradesco 
em frente ao POS ou para usar o 
ATM na agência ao invés do balcão 
 Até ocorrer a formação de 
hábito no cliente. 

The Hook Canvas 

 A loja não quer realmente saber a 
sua forma de pagamento, ela só 
quer que você compre algo... 

 Mobile Payments / NFC: Quando a 
pessoa já está com o celular na 
mão, é mais fácil ele usar o celular 
para pagar. 

 Não estamos 
concorrendo com 
outras formas de 
pagamento, 
estamos 
concorrendo com 
o hábito das 
pessoas. 



Gamificação: No dia-a-dia 

Nike+ / Nike Fuel Pain Squad Waze 
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Gamificação: No dia-a-dia 



Gamificação: Para mudar o mundo 



Gamificação: Exemplos no Bradesco 

 Processos de inovação gamificado na Bradesco 

Seguros 

 Estimular e engajar 

o colaborador 

interno a realizar o 

auto-aprendizado e 

aumentar seu 

conhecimento no 

negócio do banco 



Gamificação: Como aplicar 

 Framework 6D: 

1. Defina os objetivos de negócio 

2. Determine o comportamento 

desejado 

3. Descreva os jogadores 

4. Defina loops de atividades 

5. Não se esqueça da Diversão! 

6. Disponibilize ferramentas 

adequadas: 

• Plataformas, sites, APPs, etc. 

 Prof. Kevin Werbach – The Warton School – 
University of Pennsylvania 
(http://werbach.com) 
Gamification @ Coursera.org 
(https://www.coursera.org/course/gamification) 

 Framework Octalysis: 

You-kai Chou 
(http://yukaichou.com/gamification-
examples/octalysis-complete-gamification-
framework/) 

http://werbach.com/
https://www.coursera.org/course/gamification
https://www.coursera.org/course/gamification
https://www.coursera.org/course/gamification
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http://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/


Gamificação: Conclusões 

 Gamificação: Qual problema de negócio se deseja 

resolver? 

 Gamificação se tornará pervasiva (em todas as áreas) e 

ubíqua (em todo lugar) 

 Já há casos de sucesso de Gamificação no mercado 

corporativo 

 Precisa ser experimentada  Erros e acertos 

 Grande potencial na sinergia com Big Data e Social 

Media 

 Aplicável em projetos internos e externos 

 




