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METODOLOGIA

Finalizacdo

Internalizacao

€IS Contextualizacao

Preparacao
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Desafios

Sera que
temos
muitos

desafios

em meio a
tanta
mudanca?

J




Respeito com a sua singularidade:;

Cooperacéo com metas coletivas;
N&o tem pegadinhas.
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GAMIFICATION




GAMIFICATION
HUMANIZADO

“Criando experiéncias UNICAS |
e de grandes CONEXOES, para ot [
o desenvolvimento do

potencial humano singular e GAMIFICATION
coletivo, através da HUMANIZADO

APRENDENDD NA PRATICA 12 PASSDS PARA TRANSFORMAR

o o Y/ 4
I U d i1CI d (o | d & SUAS PALESTRAS, TREINAMENTOS, AULAS E REUNIDES EM UMA EXPERIENCIA

INOVADORA, INSPIRADA NOS JOGOS

Andressa Pinheiro e Jodo Zaggia



1. Focalizador

2.
Negocio

3. Expectativas

11.
Monitoramento

12.
Teste

criagdio do nc
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CONEXAO
HUMANIZADA -




NOVOS GRUPOS, NOVAS-CONEXOES

1, 2, 3.
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«>-Nome;
22 Forma como gosto de ser chamado(a)...

*¢%-Venho de e da empresa...

¢%-Trarei para o nosso GAME ao CUBO..
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Nosso personagem coletivo




PREPARANDO
NOSSOS CUBOS
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Cada jogador
devera ter...

4 cubos
individuais
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Ter conhecimento sobre o que esta motivando

a utilizacao da gamificacao. Entender os
motivos que estao levando aquela empresa,
aquela area, aquele "negécio” a investir em

uma Experiéncia de Aprendizagem Gamificada.

GERAR




Monte a combinacdo dos f?f

seus cubos...

Eu tenho clareza do
que esta me
motivando a fazer

uma EAG->




ANALISAR

A




Analisar a realidade é ter clareza dos desafios
que virao pela frente, certeza daquilo que

favorece e a percepcao dos cuidados que
devem ser tomados relacionados ao
ambiente/cultura onde sera criada a

Experiéncia de Aprendizagem Gamificada.

ANALISAR
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seus cubos...

Tenho clareza do
melhor formato de
game para a minha

necessidade?







MOLDAR A EA.G
(Experiéncia de Aprendizagem Gamificada)

Moldar a experiéncia, vai muito além de “fazer
um joguinho”, é ter a clareza de todo o
diagnéstico realizado previamente, para assim
iniciar essa moldagem com exceléncia.

MOLDAR
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MOLDAR A EA.G

(Experiéncia de Aprendizagem
Gamificada)




EXECUTAR

h




Realizar, efetuar, fazer, tornar efetivo, cumprir.
Vocé esta “100%" preparado para EXECUTAR

a experiéncia? Apesar da pretensao dos 100%,
vocé tem planos A, B ou até mesmo C, caso
algo dé errado durante a E.A.G?

Estar preparado “100%", é considerar
diferentes cenarios e com planos diferentes.

EXECUTAR




Monte a combinacdo dos f?f

seus cubos...

O quanto vocé testa
suas experiéncias de
aprendizagem-
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Nosso CUBO

r NOSSO Lider

g

NOSSO ADM de metas

g

Mentor do TEMPO

' NOSSOS Motivadores
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Folha individual

Cada jogador
devera ter
1 folha individual
(coloquem o seu
nome)

Folha
individudl




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

metas, recebera a
casscane [T £olleo J_ £l a

1. Retire uma CARTA no display da respectiva COR;

REGRAS e METAS

IMPORTAN TE O passo a passo, deve ser respeitado, podendo
passar para ¢ préximo nimero, apenas quando o anterior tiver
sido cumprido.

Fluxo do gamification

O jogador da vez,
sorteia um numero
na folha CUBO
(raspadinha).

O proximo
jogador, realiza a
proxima jogada.

O jogador podera cair O jogador
em casas diferentes, veja andara o nimero

2 Leia para o grupo e siga o passo a passo da carta;
]
2 Depois o proximo jogador reaiza jogads. Casas SUPER G.A.M.E=02
o que fazer (atras dessa de @sasno Ca SUPER GAME MER
folha) REGRAS e METAS. : sas M. =
tabuleiro.
1. Retire uma CARTA no display da respectiva COR;
2 Leia para o grupo e siga o passo a passo da carta;
IMPORTANTE 3 Depois o proximo jogador realiza a jogada.

A

¥ O tabuleiro nao tem um fim,
administre suas metas para concluir o Casas DESAHOS

logo; 1. Pegue a folha DESARO e resolva esse desafio com o seu time; Casas DESAF'OS - 01

2 A resposta encontra-se com um focalizador (checar com elg);
® Caso termine sua meta na respectiva 3 Depois o proximo jogador realiza a jogada.
cor: REAUZEUMA Interacao;

CasasinterAQOES [Ra3

® N3o termine antes do tempo

estipulado, aqui devemos gerenciar 1. O JOGADORDA VEZ deve realizar uma Interagio da tolha interACOES;
nosso tempo. 2 Proximo jogador realiza a proxima jogada.

Casas interAGOES = 4 (livres)




interACOES
GAMan ClJBO !Et??ét‘mﬁ%g;glxj‘;?haunadasopq':es Nosso MENTOR Do
TEMPO recebera a
folha de interACOES

4@ Gamification

Folha
interACOES = interAGOES |*f <] i n te rAg o E S




Fluxo do gamification

O proximo jogador O jogador da vez, sorteia
realiza a proxima um numero no CUBO

jogada. (raspadinha).

3

O jogador podera cair
em casas diferentes, veja

o que fazer (atras dessa :
folha) REGRAS e METAS. casas no tabuleiro.

O jogador
andarda o nUmero de




Espacos do GAME ao CUBO

Casas G.AM.E Casas SUPER G. A M.E Casas DESAFIOS Casas interAGOES



REGRAS e METAS

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

Casas G.A.M.E I " I I

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 préoximo jogador realiza a jogada.

Casas SUPER G.AME |Zasl e

<=, 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 proximo jogador realiza a jogada.

cofl| mera
Casas DESAFIOS = || 01

. Pegue a folha DESAFIO e resolva esse desafio com o seu time;
. A resposta encontra-se com um focalizador (checar com ele);
. Depois o préximo jogador realiza a jogada.

Casas interACOES

. O JOGADOR DA VEZ deve redlizar uma interagéo da folha interAgéES;
. Préximo jogador realiza a préxima jogada.

@triunica




Tempo da nossa
EXPERIENCIA de

Aprendizagem
Gamificada
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Atingimos a
META» «
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MOLDAR O CONTEUDO
Anote aqui, quais serdo os

= O que esta motivando a utilizacdo da = Analisar a causa raiz do problema é = A
EAG (Experiéncia de Aprendizagem essencial, e vocé, ja sabe a causa contetdos a serem trabalhados na
raiz do seu projeto? EAG, lembre-se de anotar os
conteGdos MACRO, MICRO e
= Analisar os indicadores, mas ter ESPECIFICO 7
Como vocé fara a curadoria do

clareza dos problemas que aparecem
nos indicadores. Quais do seu EAG 7 o
conteGdo?
= Encontre uma maneira de organizar o

Gamificada)?
= O negdcio, area...a ser gamificada, o

quanto % tem uma cultura que
permite projetos envolvendo a
2 Quais recursos seréo

Gamificagdo’

= Como foram as experiéncias [ disponibilizados?
anteriores com a EAG (Experiéncia de O que sera efetivamente possivel
Aprendizagem Gamificada)? realizar?

ESCOLHA DO FOCO DA EA.G
Iniciaremos escolhendo um FOCO que vocé tem necessidade de
realizar a Experiéncia de Aprendizagem Gamificada.

Podemos citar alguns exemplos: vendas, onboarding,
atendimento, salde, cultura, diversidade, finangas, lideranga,

planejamento estrs ESCREVA AQUI




comPARTILHAR
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PLAY (I.A.)

www.playgamification.com.br

- Gerar
¢ Analisar

eFY

®
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% Executar

of s




Triunica

Andressa Pinheiro e Joao Zaggia

@pinheiro.andressa (@joao.zaggia



