MATRIZ DE DESIGN INSTRUCIONAL

@ GAMIFICAGAO ELEITORAL: ESTRATEGIAS INOVADORAS PARA
CONQUISTAR ELEITORES

(@) MARCELO HENRIQUE DOS Carga

@  sANTOS horéria: et

Minicurriculo do professor autor: Mestre em Educacdo pela Universidade Interamericana (2019),
com tese sobre a utilizacdo dos jogos digitais no ensino superior. Especialista em Negdcios em
Midias Digitais pela FMU - Faculdades Metropolitanas Unidas (2018), MBA em Marketing em
Vendas pela FMU - Faculdades Metropolitanas Unidas (2016), Especialista em Games: Producdo e
Programacao pelo Centro Universitario Senac (2011) e Bacharel em Sistemas de Informacao pela
UMC - Universidade de Mogi das Cruzes (2008). Atualmente é microempreendedor na area de
jogos digitais, consultor de gamificacdo e professor universitario. Tem experiéncia na area de
Computacdo, com énfase 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 Sao
Paulo). Além disso possui experiéncia na drea de Educacdo, com énfase no desenvolvimento de
games e hipermidia, atuando principalmente nas areas de fundamentacdo e desenvolvimento de
metodologias e protétipos. E autor de diversos livros técnicos na drea de Computagdo e Jogos

Digitais.

Ementa:
Fundamentos da Gamificacdo Eleitoral. Estratégias de Gamificacdo para Engajamento.
Ferramentas e Tecnologia de Gamificacdo Eleitoral. Planejamento e Avaliacdo de Campanhas

Gamificadas

Prof. M.e Marcelo Henrique dos Santos
marcelohsantos.com



Objetivo Geral da Disciplina:
e Desenvolver competéncias e habilidades para planejar, implementar e avaliar estratégias
de gamificacdo em campanhas eleitorais, visando aumentar o engajamento dos eleitores e

potencializar os resultados das campanhas politicas.

Objetivos Especificos:

e Compreender os fundamentos tedricos e praticos da gamificacdo aplicada a politica,
incluindo seus conceitos, beneficios e casos de sucesso.

e Identificar e segmentar o publico-alvo de uma campanha eleitoral, estabelecendo objetivos
e metas especificos para a aplicacdo da gamificacao.

e Dominar as principais estratégias de engajamento por meio da gamificacdo, incluindo a
estruturacdo de desafios, o uso de recompensas e incentivos, e o desenvolvimento de
competicOes entre eleitores.

e Conhecer as principais ferramentas e tecnologias disponiveis para a gamificacdo em
campanhas eleitorais, incluindo plataformas, aplicativos mdveis e integracdo com redes
sociais.

e Capacitar-se para o planejamento, implementacdo e avaliacdo de campanhas gamificadas,
incluindo a definicdo de estratégias, a analise de métricas de sucesso, e o cumprimento de

requisitos legais e éticos.

Estrutura das Unidades:

Unidade 1: Fundamentos da Gamifica¢ao Eleitoral
e Introducdo a gamificacdo na politica - conceitos e defini¢des
e Beneficios da gamificacdo em campanhas eleitorais
e Estudo de casos de sucesso de gamificacdo em elei¢cdes anteriores
e |dentificacdo do publico-alvo e segmentacao de eleitores

e Estabelecimento de objetivos e metas de campanha com base na gamificacao
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e Principais elementos de jogos aplicados em campanhas eleitorais
e Técnicas de storytelling para engajar eleitores

e Projetando uma narrativa persuasiva e envolvente

e Ferramentas e plataformas de gamificacao para campanhas

e Pratica: Desenvolvendo um plano de gamificagdo para sua campanha

Unidade 2: Estratégias de Gamificagao para Engajamento
e Estruturacdo de desafios e conquistas para os eleitores
e Uso de recompensas e incentivos para motivar a participacao
e Desenvolvimento de competicdes e rankings entre eleitores
¢ Implementagdo de interagdes sociais e comunidade
e Andlise de métricas de engajamento em campanhas gamificadas
e Estratégias de feedback e reconhecimento para eleitores
e Aplicacdo de mecanicas de jogos em debates e eventos
e Uso de aplicativos mdveis e redes sociais para engajamento
e Pratica: Criando um jogo ou desafio para a campanha

e Estudo de caso: Analise de campanhas eleitorais engajadoras

Unidade 3: Ferramentas e Tecnologia de Gamificagao Eleitoral
e Principais plataformas e ferramentas de gamifica¢cdo disponiveis
e Desenvolvimento de contelddo gamificado para a campanha
e Integracdo de ferramentas de gamificacdo com midias sociais
e Andlise de dados e insights para otimizar a campanha
e Uso de realidades virtual e aumentada na campanha
e Pratica: Criando interacdes gamificadas em diferentes plataformas
e Protecdo de dados e privacidade em campanhas gamificadas
e Ferramentas de monitoramento e avaliacdo de campanha

e Andlise de custo-beneficio das estratégias de gamificacdo
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Estudo de caso: Avaliando campanhas gamificadas

Unidade 4: Planejamento e Avaliacao de Campanhas Gamificadas

Estruturacdo de uma estratégia de gamificacdo eleitoral
Criacdo de um calendario de atividades gamificadas

Pratica: Planejando uma campanha gamificada passo a passo
Meétricas de sucesso e KPIs para campanhas gamificadas
Avaliacdo e ajuste de estratégias com base nos resultados
Estratégias de interagcdo com eleitores pds-elei¢ao
Legalidade e ética em campanhas gamificadas

Ferramentas de automacdo para campanhas eleitorais
Pratica: Andlise de resultados de campanhas gamificadas

ConclusGes e projecées para futuras campanhas gamificadas
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