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Minicurrículo do professor autor: Mestre em Educação pela Universidade Interamericana (2019), 

com tese sobre a utilização dos jogos digitais no ensino superior. Especialista em Negócios em 

Mídias Digitais pela FMU - Faculdades Metropolitanas Unidas (2018), MBA em Marketing em 

Vendas pela FMU - Faculdades Metropolitanas Unidas (2016), Especialista em Games: Produção e 

Programação pelo Centro Universitário Senac (2011) e Bacharel em Sistemas de Informação pela 

UMC - Universidade de Mogi das Cruzes (2008). Atualmente é microempreendedor na área de 

jogos digitais, consultor de gamificação e professor universitário. Tem experiência na área de 

Computação, com ênfase em desenvolvimento de aplicativos, jogos digitais, desenvolvimento web 

e TV Digital e sistemas interativos (trabalhando por muitos anos na empresa TV SBT Canal 4 de São 

Paulo). Além disso possui experiência na área de Educação, com ênfase no desenvolvimento de 

games e hipermídia, atuando principalmente nas áreas de fundamentação e desenvolvimento de 

metodologias e protótipos. É autor de diversos livros técnicos na área de Computação e Jogos 

Digitais.  

 

EMENTA:  

Fundamentos Práticos da Gamificação em Treinamentos Funcionais. Planejamento e Design de 

Experiências Gamificadas Funcionais. Implementação de Programas Gamificados de Sucesso. 

Estratégias Avançadas para Aplicação Prática da Gamificação. 
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OBJETIVO GERAL DA DISCIPLINA:  

 Capacitar os profissionais de academias para transformar suas práticas e treinos 

funcionais em experiências gamificadas dinâmicas e envolventes, por meio de jogos e 

desafios que promovam engajamento, desempenho e motivação contínua dos alunos. 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 

 Proporcionar aos alunos uma base prática para aplicar a gamificação de forma 

imediata nos treinos funcionais. 

 Capacitar os alunos a planejar e criar experiências gamificadas estruturadas para 

melhorar o desempenho e manter o engajamento dos alunos na academia. 

 Fornecer técnicas práticas para implementar e gerenciar programas gamificados de 

forma eficaz em academias, garantindo o sucesso da estratégia gamificada. 

 Aperfeiçoar a habilidade dos instrutores em aplicar e ajustar a gamificação de forma 

contínua e prática, alinhando-a às necessidades específicas dos alunos e da academia. 

 

ESTRUTURA DAS UNIDADES: 

 

UNIDADE 1: FUNDAMENTOS PRÁTICOS DA GAMIFICAÇÃO EM TREINAMENTOS FUNCIONAIS 

 Comece a Transformar Seus Treinos com Gamificação 

 Descubra Oportunidades de Gamificação em Cada Exercício 

 Pontuações e Níveis: Como Engajar seus Alunos de Forma Simples 

 Desafios que Motivam: Crie Rotinas Funcionais com Metas Alcançáveis 

 Personalize e Escale: Gamificação Sob Medida para Diferentes Alunos 

 Feedback Instantâneo: Recompensas que Impulsionam Resultados 

 Tecnologia na Palma da Mão: Simplifique a Gamificação com Apps 

 Treinos em Grupo: Como Organizar Desafios Funcionais Colaborativos 



 
 

Prof. M.e Marcelo Henrique dos Santos 
 

marcelohsantos.com 

 Criando Jogos Funcionais: Transforme Movimentos em Diversão 

 Teste de Campo: Gamifique um Treino Completo na Prática 

 

UNIDADE 2: PLANEJAMENTO E DESIGN DE EXPERIÊNCIAS GAMIFICADAS FUNCIONAIS 

 Ferramentas de Design: Crie Experiências de Treinos Únicas e Envolventes 

 Ciclos de Jogos: Como Garantir o Progresso Contínuo dos Alunos 

 Desbloqueios e Progresso: Mantenha a Motivação com Novos Desafios 

 Como Criar Desafios de Longa Duração que Realmente Funcionam 

 Treinos Competitivos e Colaborativos: Qual Estratégia é Melhor? 

 Usando Wearables para Gamificar 

 Recompensas Inteligentes: Feedback que Faz Seus Alunos Voltarem 

 Ranking em Tempo Real: Transforme a Competição em Motivação 

 Como Ser o Mestre do Jogo: Gerencie Seus Treinos como um Profissional 

 Plano Completo: Montando um treino Gamificado de Sucesso 

 

UNIDADE 3: IMPLEMENTAÇÃO DE PROGRAMAS GAMIFICADOS DE SUCESSO 

 Checklist Rápido: Como Gamificar um Treino 

 Treinamento de Instrutores: Engaje sua Equipe com Gamificação 

 Teste Piloto: Aplicando a Gamificação em Pequenos Grupos 

 Ajustando Seu Programa com Base no Feedback dos Alunos 

 Como Lidar com Desafios Durante a Gamificação 

 Organizando Competições de Sucesso em Sua Academia 

 Avaliando Resultados: Como Medir o Sucesso da Gamificação 

 Acompanhamento Contínuo: Melhore Seu Programa com Base nos Dados 

 Teste Real: Implementando a Gamificação em um Ciclo Completo 

 Resultados e Ajustes: Refinando Sua Estratégia Gamificada 
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UNIDADE 4: ESTRATÉGIAS AVANÇADAS PARA APLICAÇÃO PRÁTICA DA GAMIFICAÇÃO 

 Gamificação com Recursos Físicos 

 Personalização da Gamificação para Diferentes Alunos 

 Implementação de Ciclos de Feedback 

 Estratégias de Recompensas Físicas 

 Como Criar Desafios Semanais e Mensais 

 Organização de Competições Gamificadas 

 Criação de Treinos Colaborativos Gamificados 

 Medição e Avaliação de Resultados Gamificados 

 Criação de um Plano de Gamificação para o Longo Prazo 

 Ajustes e Inovações na Gamificação 
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