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Objetivo Geral da Disciplina:

Capacitar os alunos a compreender e aplicar os principios da gamificacdo no marketing digital
para produtos digitais, desenvolvendo campanhas gamificadas eficazes, utilizando ferramentas
apropriadas e analisando os resultados para otimizagdo continua.

Objetivos Especificos:

Compreender os Fundamentos da Gamificagao no Marketing Digital

Introduzir os alunos aos conceitos basicos de gamificacdo e sua aplicacdo no marketing
digital.

Estudar a psicologia por tras da gamificacdo e identificar os elementos gamificados mais
eficazes.

Explorar estratégias de gamificacdo especificas para produtos digitais.

Planejar campanhas gamificadas e utilizar plataformas e ferramentas apropriadas.
Analisar a aplicacdo da gamificacdo em diferentes contextos como cursos online,

consultorias, eventos e webinars, considerando também aspectos éticos.

Desenvolver Competéncias para Criacio de Campanhas Gamificadas

Promover o brainstorming e a ideacdo para gerar ideias criativas para campanhas
gamificadas.

Desenhar experiéncias de usuario engajadoras e criar conteido que motive a participagao.
Desenvolver regras e mecanicas de gamificacdo e design de interfaces que suportem essas
mecanicas.

Testar e validar campanhas antes da implementacao técnica e do langcamento.

Analisar estudos de caso e participar de workshops praticos para reforcar o aprendizado.
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Utilizar Ferramentas para Implementar Gamificagao

Introduzir os alunos as diversas ferramentas de gamificacdo disponiveis no mercado.
Aplicar ferramentas especificas para cursos online, consultorias, eventos e webinars.
Utilizar ferramentas de analise e relatdérios para monitorar o desempenho das campanhas.
Aprender a usar ferramentas de design e prototipagem, gestdo de projetos gamificados e
plataformas SaasS.

Desenvolver habilidades para integrar diversas ferramentas e plataformas de gamificacao.

Analisar Resultados e Otimizar Campanhas Gamificadas

Definir e acompanhar métricas de sucesso das campanhas gamificadas.

Coletar e analisar dados para avaliar o desempenho das campanhas.

Utilizar feedback e realizar ajustes para otimizar as campanhas em andamento.
Aplicar técnicas de otimizacdo e preparar relatérios e apresentacdes de resultados.
Calcular o retorno sobre o investimento (ROI) das iniciativas gamificadas.

Identificar tendéncias e inovagOes na area e estudar casos de sucesso em otimizagao.

Estrutura das Unidades:

Unidade 1: Fundamentos da Gamificagao no Marketing Digital

Introducdo a Gamificacdo

Psicologia da Gamificacao

Elementos de Gamificacao

Estratégias de Gamificacdo para Produtos Digitais
Planejamento de uma Campanha Gamificada
Plataformas e Ferramentas de Gamificacao
Gamificagao em Cursos Online

Gamificagao em Consultorias

Gamificacdo em Eventos e Webinars
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e Etica e Gamificacdo

Unidade 2: Criagao de Campanhas Gamificadas para Produtos Digitais
e Brainstorming e Ideacao
e Design de Experiéncia do Usuario
e Criacdo de Conteudo Engajador
e Desenvolvimento de Regras e Mecanicas
e Design de Interfaces Gamificadas
e Teste e Validagdo
e |Implementacdo Técnica
e lLangamento da Campanha
e Estudos de Caso

e Workshop Pratico

Unidade 3: Ferramentas para Implementar Gamificagao
e Introducdo as Ferramentas de Gamificagdo
e Ferramentas de Gamificacdo para Cursos Online
e Ferramentas de Gamificacdo para Consultorias
e Ferramentas de Gamificacdo para Eventos e Webinars
e Ferramentas de Andlise e Relatérios
e Ferramentas de Design e Prototipagem
e Ferramentas de Gestdo de Projetos Gamificados
e Plataformas de Gamificacao SaaS
e Ferramentas de Desenvolvimento Personalizado

e Integracdo de Ferramentas e Plataformas

Unidade 4: Andlise de Resultados e Otimizacao de Campanhas

e Meétricas de Sucesso
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e Coleta de Dados

e Analise de Dados

e Feedback e Ajustes

e Técnicas de Otimizagao

e Relatdrios e Apresentacdes

e ROl da Gamificacao

e Tendéncias e Inovagdes

e Estudos de Caso de Otimizacao

e Projeto Final
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