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EMENTA:  

 

Fundamentos da Gamificação Corporativa. Design de Experiência do Usuário (UX) em Treinamento 

Gamificado. Implementação de Programas de Gamificação Corporativa. Estudos de Caso e 

Projetos Práticos. 
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OBJETIVO GERAL DA DISCIPLINA:  

 

O objetivo geral do curso "Gamificação no Treinamento Corporativo" é capacitar os profissionais 

envolvidos no desenvolvimento, implementação e gestão de programas de treinamento 

corporativo a utilizar estratégias de gamificação para melhorar a motivação, engajamento e 

eficácia do aprendizado dentro das organizações. Este curso visa fornecer um entendimento 

profundo sobre como os princípios de gamificação podem ser aplicados no contexto corporativo 

para transformar atividades de treinamento tradicionais em experiências interativas e 

motivadoras, que resultam em melhores resultados de aprendizado e maior retenção de 

conhecimento. 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 

 

Introduzir os Fundamentos da Gamificação Corporativa: 

• Compreender os conceitos básicos e os benefícios da gamificação no ambiente 

corporativo. 

• Identificar os elementos-chave da gamificação e como eles podem ser utilizados para 

aumentar o engajamento e a motivação no treinamento corporativo. 

 

Explorar Estratégias de Motivação e Engajamento: 

• Analisar diferentes estratégias de motivação e engajamento que podem ser empregadas 

em programas de treinamento gamificados. 

• Aplicar teorias comportamentais para entender e melhorar a interação dos funcionários 

com os programas de gamificação. 

 

Design de Experiência do Usuário em Treinamento Gamificado: 

• Dominar os princípios de design de experiência do usuário (UX) específicos para a 

gamificação. 
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• Criar personas e jornadas de aprendizagem que alinhem os objetivos de treinamento com 

as necessidades e preferências dos funcionários. 

 

Desenvolver Competências em Mecânicas de Jogo: 

• Implementar mecânicas de jogo efetivas, como pontos, níveis, conquistas e desafios, para 

estruturar programas de treinamento gamificados. 

• Avaliar a eficácia dessas mecânicas através de testes de usabilidade e acompanhamento 

do desempenho do usuário. 

 

Implementação de Programas de Gamificação Corporativa: 

• Planejar e executar a implementação de programas de gamificação, incluindo a escolha de 

plataformas e ferramentas adequadas e a integração com sistemas de gerenciamento de 

aprendizado (LMS). 

• Gerenciar a comunicação e o engajamento dos funcionários para garantir a adoção e o 

sucesso dos programas de gamificação. 

 

Estudos de Caso e Projetos Práticos: 

• Analisar estudos de caso de sucesso em gamificação corporativa para extrair lições práticas 

e aplicáveis. 
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ESTRUTURA DAS UNIDADES: 

 

Unidade 1: Fundamentos da Gamificação Corporativa 

• Introdução à Gamificação no Treinamento Corporativo 

• Benefícios da Gamificação no Ambiente Corporativo 

• Elementos-chave da Gamificação 

• Estratégias de Motivação e Engajamento 

• Exemplos Práticos de Gamificação Corporativa 

• Aplicação de Teorias Comportamentais na Gamificação 

• Tipos de Recompensas e Incentivos 

• Design de Desafios e Objetivos 

• Feedback Eficaz na Gamificação 

• Avaliação de Impacto e Métricas de Sucesso 
 
 
Unidade 2: Design de Experiência do Usuário (UX) em Treinamento Gamificado 

• Princípios de UX para Gamificação 

• Criando Personas e Jornadas de Aprendizagem 

• Interface do Usuário e Usabilidade 

• Mecânicas de Jogo: Pontos e Níveis 

• Mecânicas de Jogo: Conquistas e Desafios 

• Mecânicas de Jogo: Competição e Colaboração 

• Customização e Personalização da Experiência 

• Testes de Usabilidade em Treinamento Gamificado 

• Acompanhamento do Desempenho do Usuário 

• Otimização Contínua da Experiência de Treinamento 
 
 
Unidade 3: Implementação de Programas de Gamificação Corporativa 

• Planejamento Estratégico para Gamificação Corporativa 

• Escolha de Plataformas e Ferramentas de Gamificação 

• Integração com Sistemas de Gerenciamento de Aprendizado (LMS) 

• Estratégias de Comunicação e Engajamento dos Funcionários 

• Treinamento e Capacitação de Facilitadores 

• Lançamento e Implantação do Programa de Gamificação 

• Monitoramento e Análise de Dados de Desempenho 

• Feedback e Ajustes no Programa de Gamificação 

• Gerenciamento de Eventuais Problemas e Desafios 

• Avaliação de Resultados e Impacto do Programa 
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Unidade 4: Estudos de Caso e Projetos Práticos da Gamificação no Treinamento Corporativo 

• Análise de Casos de Sucesso em Gamificação Corporativa 

• Desenvolvimento de Projeto Piloto de Gamificação 

• Implementação e Testes do Projeto Piloto 

• Coleta de Feedback dos Participantes 

• Ajustes e Melhorias no Projeto 

• Apresentação e Discussão dos Projetos 

• Avaliação de Efetividade e Resultados 

• Compartilhamento de Lições Aprendidas 

• Planejamento de Expansão e Escalonamento  

• Integração de Novas Tecnologias e Tendências em Gamificação Corporativa 
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