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Fundamentos Praticos da Gamificacdo em Treinamentos Funcionais. Planejamento e Design de
Experiéncias Gamificadas Funcionais. Implementacdo de Programas Gamificados de Sucesso.

Estratégias Avancadas para Aplicacdo Pratica da Gamificacdo.
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OBJETIVO GERAL DA DISCIPLINA:

° Capacitar os profissionais de academias para transformar suas praticas e treinos
funcionais em experiéncias gamificadas dinamicas e envolventes, por meio de jogos e

desafios que promovam engajamento, desempenho e motivagdo continua dos alunos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

° Proporcionar aos alunos uma base pratica para aplicar a gamificacdo de forma
imediata nos treinos funcionais.

° Capacitar os alunos a planejar e criar experiéncias gamificadas estruturadas para
melhorar o desempenho e manter o engajamento dos alunos na academia.

° Fornecer técnicas praticas para implementar e gerenciar programas gamificados de
forma eficaz em academias, garantindo o sucesso da estratégia gamificada.

° Aperfeicoar a habilidade dos instrutores em aplicar e ajustar a gamificacdo de forma

continua e pratica, alinhando-a as necessidades especificas dos alunos e da academia.

ESTRUTURA DAS UNIDADES:

UNIDADE 1: FUNDAMENTOS PRATICOS DA GAMIFICAGAO EM TREINAMENTOS FUNCIONAIS

° Comece a Transformar Seus Treinos com Gamificacao

° Descubra Oportunidades de Gamificacdo em Cada Exercicio

° Pontuacdes e Niveis: Como Engajar seus Alunos de Forma Simples

. Desafios que Motivam: Crie Rotinas Funcionais com Metas Alcangaveis
o Personalize e Escale: Gamificagdo Sob Medida para Diferentes Alunos
° Feedback Instantaneo: Recompensas que Impulsionam Resultados

° Tecnologia na Palma da Mao: Simplifique a Gamificacdo com Apps

° Treinos em Grupo: Como Organizar Desafios Funcionais Colaborativos
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Criando Jogos Funcionais: Transforme Movimentos em Diversao

Teste de Campo: Gamifique um Treino Completo na Pratica

UNIDADE 2: PLANEJAMENTO E DESIGN DE EXPERIENCIAS GAMIFICADAS FUNCIONAIS

Ferramentas de Design: Crie Experiéncias de Treinos Unicas e Envolventes
Ciclos de Jogos: Como Garantir o Progresso Continuo dos Alunos
Desbloqueios e Progresso: Mantenha a Motivagao com Novos Desafios
Como Criar Desafios de Longa Duragao 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 Competicao em Motivacdo

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

Plano Completo: Montando um treino Gamificado de Sucesso

UNIDADE 3: IMPLEMENTAGAO DE PROGRAMAS GAMIFICADOS DE SUCESSO

Checklist Rapido: Como Gamificar um Treino

Treinamento de Instrutores: Engaje sua Equipe com Gamificacao

Teste Piloto: Aplicando a Gamificacdo em Pequenos Grupos

Ajustando Seu Programa com Base no Feedback dos Alunos

Como Lidar com Desafios Durante a Gamificacdo

Organizando CompeticGes de Sucesso em Sua Academia

Avaliando Resultados: Como Medir o Sucesso da Gamificacao
Acompanhamento Continuo: Melhore Seu Programa com Base nos Dados
Teste Real: Implementando a Gamificagdo em um Ciclo Completo

Resultados e Ajustes: Refinando Sua Estratégia Gamificada
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UNIDADE 4: ESTRATEGIAS AVANGADAS PARA APLICACAO PRATICA DA GAMIFICAGAO

° Gamificagdo com Recursos Fisicos
° Personalizacdo da Gamificagcdo para Diferentes Alunos
o Implementagao de Ciclos de Feedback
. Estratégias de Recompensas Fisicas
o Como Criar Desafios Semanais e Mensais
° Organizacdao de Competi¢cGes Gamificadas
. Criagdo de Treinos Colaborativos Gamificados
o Medigdo e Avaliagao de Resultados Gamificados
° Criacdo de um Plano de Gamificacdo para o Longo Prazo
° Ajustes e Inovagdes na Gamificacao
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