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Nosso 
GAME



NOSSA 
TRAJETÓRIA



Preparação

Contextualização

GAMIFICAÇÃO

Internalização

Finalização

METODOLOGIA



preparAÇÃO





Desafios

Será que 
temos 
muitos 

desafios 
em meio a 

tanta 
mudança?



Respeito com a sua singularidade;

Cooperação com metas coletivas;

Não tem pegadinhas.



GAMIFICATION

O uso de mecânicas, estética e 
pensamento de jogos para ENGAJAR 

pessoas, MOTIVAR a ação, promover a 
APRENDIZAGEM e RESOLVER 

problemas.
Karl M. Kapp



GAMIFICATION 
HUMANIZADO

“Criando experiências ÚNICAS 
e de grandes CONEXÕES, para 

o desenvolvimento do 
potencial humano singular e 

coletivo, através da 
ludicidade”.

Andressa Pinheiro e João Zaggia



12 Passos da 
criação do nosso

GAMIFICATION

1. Focalizador
2. 

Negócio
3. Expectativas

4. 
Missão

5. 
Tipos

6. Metodologia

7. 
Mecânica

8. 
Design

9. 
Conteúdo

10.
Regras

11.
Monitoramento

12.
Teste



CONEXÃO
HUMANIZADA



NOVOS GRUPOS, NOVAS CONEXÕES
1, 2, 3.



Nome;

Forma como gosto de ser chamado(a)...

Venho de e da empresa...

Trarei para o nosso GAME ao CUBO...



Nosso personagem coletivo



PREPARANDO 
NOSSOS CUBOS



4 cubos 
individuais

Cada jogador 
deverá ter...

1



contextualizAÇÃO





PENSE NO SEU 
PROJETO



GERAR



GERAR

GERAR INFORMAÇÕES PARA A E.A.G 

(Experiência de Aprendizagem Gamificada)

Ter conhecimento sobre o que está motivando 

a utilização da gamificação. Entender os 

motivos que estão levando aquela empresa, 

aquela área, aquele "negócio" a investir em 

uma Experiência de Aprendizagem Gamificada.



O que eu 
viralizo de 
melhor é…

Monte a combinação dos 

seus cubos...

1 2 3 4 5

Eu tenho clareza do 
que está me 

motivando a fazer 
uma EAG?

GERAR INFORMAÇÕES PARA A E.A.G 

(Experiência de Aprendizagem 

Gamificada)



ANALISAR



ANALISAR

ANALISAR A REALIDADE PARA A E.A.G

(Experiência de Aprendizagem Gamificada)

Analisar a realidade é ter clareza dos desafios 

que virão pela frente, certeza daquilo que 

favorece e a percepção dos cuidados que 

devem ser tomados relacionados ao 

ambiente/cultura onde será criada a 

Experiência de Aprendizagem Gamificada.



ANALISAR A REALIDADE PARA A E.A.G

(Experiência de Aprendizagem 

Gamificada)

Tenho clareza do 
melhor formato de 
game para a minha 

necessidade?

Monte a combinação dos 

seus cubos...

1 2 3 4 5



MOLDAR



MOLDAR

MOLDAR A E.A.G

(Experiência de Aprendizagem Gamificada)

Confecionar o molde, esculpir, dar forma.

Moldar a experiência, vai muito além de “fazer 

um joguinho”, é ter a clareza de todo o 

diagnóstico realizado previamente, para assim 

iniciar essa moldagem com excelência.



MOLDAR A E.A.G

(Experiência de Aprendizagem 

Gamificada)

1 2 3 4 5

Você tem domínio 
necessário para 
construção dos 

elementos de uma EAG?

Monte a combinação dos 

seus cubos...



EXECUTAR



EXECUTAR

EXECUTAR A E.A.G

(Experiência de Aprendizagem Gamificada)

Realizar, efetuar, fazer, tornar efetivo, cumprir.

Você está “100%” preparado para EXECUTAR 

a experiência? Apesar da pretensão dos 100%, 

você tem planos A, B ou até mesmo C, caso 

algo dê errado durante a E.A.G?

Estar preparado “100%”, é considerar 

diferentes cenários e com planos diferentes.



EXECUTAR A E.A.G

(Experiência de Aprendizagem Gamificada)

1 2 3 4 5
O quanto você testa 
suas experiências de 

aprendizagem?

Monte a combinação dos 

seus cubos...



gamifiCAÇÃO





Nosso CUBO

NOSSO ADM de metas

NOSSO Líder 

Mentor do TEMPO

NOSSOS Motivadores



Folha 
individual

Cada jogador 
deverá ter

1 folha individual
(coloquem o seu 

nome)

2
Nome:Folha individual

Minha combinação

@triunica Andressa Pinheiro @pinheiro.andressa e João Zaggia @joao.zaggia



Folha Fluxo do 
game e metas

Nosso ADM das 
metas, receberá a 

folha de fluxo, 
regras e metas

3
Casa G.A.M.E = 04 (01 de cada)

Casas SUPER G.A.M.E = 02

Casas DESAFIOS = 01

Casas interAÇÕES = 4 (livres)



Folha 
interAÇÕES

Nosso MENTOR DO 
TEMPO receberá a 

folha de interAÇÕES

4



Fluxo do gamification

4 1

23
O jogador

andará o número de 
casas no tabuleiro.

O jogador poderá cair 
em casas diferentes, veja 
o que fazer (atrás dessa 
folha) REGRAS e METAS.

O jogador da vez, sorteia 
um número no CUBO 

(raspadinha).

O próximo jogador , 
realiza a próxima 

jogada.



Espaços do GAME ao CUBO

Casas G.A.M.E Casas SUPER G.A.M.E Casas DESAFIOS Casas interAÇÕES



REGRAS e METAS

1. Retire uma CARTA no display da respectiva COR;

2. Leia para o grupo e siga o passo a passo da carta;

3. Depois o próximo jogador realiza a jogada.

IMPORTANTE: O passo a passo, deve ser respeitado, podendo 
passar para o próximo número, apenas quando o anterior 
tiver sido cumprido.

Casas G.A.M.E
META

1. Retire uma CARTA no display da respectiva COR;

2. Leia para o grupo e siga o passo a passo da carta;

3. Depois o próximo jogador realiza a jogada.

Casas SUPER G.A.M.E
META

1. Pegue a folha DESAFIO e resolva esse desafio com o seu time;

2. A resposta encontra-se com um focalizador (checar com ele);

3. Depois o próximo jogador realiza a jogada.

Casas DESAFIOS
META

1. O JOGADOR DA VEZ deve realizar uma interação da folha interAÇÕES;

2. Próximo jogador realiza a próxima jogada.

Casas interAÇÕES
META

@triunica

04

02

01

04



Tempo da nossa 
EXPERIÊNCIA de 
Aprendizagem 
Gamificada



Atingimos a 
META?



internalizAÇÃO





criação

criação

criação

criAÇÕES

criação
criacão

criação

criação
criação

criação

criacão





comPARTILHAR



finalizAÇÃO









Gerar
Analisar
Moldar
Executar

www.playgamification.com.br



Andressa Pinheiro e João Zaggia
@pinheiro.andressa @joao.zaggia


