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Gamificacao !

O que é gamificacao?




Gamificacao !

E o ato de transformar algo em um jo...




Gamificacao

" \ Glob:
NO, GOD! REEASEINO! NO! NO!' NOOOO!




Gamificacao

E a utilizacdo de ELEMENTOS DE JOGOS fora do seu
contexto original
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(Deterding et al. 2011)
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O que sao elementos de jogos?
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Para Kapp (2012):
Mecanicas
Dinamicas

Estética



Gamificacao

Para Kapp (2012):
Mecanicas: Componentes isolados
Dinamicas

Estética




Gamificacao

Para Kapp (2012): //-\\
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Mecanicas: Componentes isolados é{}é

Dindmicas: Componentes aliados a uma regra, provocando uma interacao

Estética i OH?




Gamificacao

Para Kapp (2012): /‘\ ,‘\

Mecanicas: Componentes isolados ~
Dindmicas: Componentes aliados a uma regra, provocando uma interacao

Estética: Estados emocionais que o jogo proporciona
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Gamificacao

O que a gamificacao pode melhorar:

Motivacao ® @

Engajamento
Produtividade
Aprendizagem e

Comportamento



Gamificacao

O que a gamificacao nao faz:
Jogo

(e lava, passa, cozinha, leva o cachorro pra passear, massagem, etc.)




Gamificacao !

Como a gamificacao afeta a motivacao?




Teorias

Motivacionais

Teoria da Autodeterminacao
Teoria do Fluxo
Teoria do Impulso

Hierarquia das necessidades



Desafios

Como utilizar a gamificacao para motivar
<usuarios> a <acao>?



Desafios




Desafios

Gamificagao genérica x Gamificacao personalizada

Perfis de usuario




Desafios

Gamificagao genérica x Gamificacao personalizada
Perfis de usuario

Caréncia de estudos longitudinais

JORTY
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Jogos sao legais
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Jogos sao legais

Gamificacao € mais ainda
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Jogos sao legais
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Baixo custo



Conclusoes

Jogos sao legais

Gamificacao € mais ainda

Baixo custo

Grande potencial para motivacao

e engajamento

NN



Conclusoes

OBRIGADO!

/

Duvidas?
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