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« Uso de elementos de design de jogos
digitais em contextos fora de jogo, em
situacoes do mundo real

« Objetivo de motivar comportamentos,
mudancas de habitos ou aprendizagem

 Atingir objetivos de forma divertida e eficaz
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HISTORIAS PONTUAQAO / RECOMPENSAS AVATARES
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MOTIVACAD
=TT
JOGAR:

A motivacao para jogar e
tambem a motivacao para
mudar habitos de vida

Necessidades humanas
atendidas

AUTONOMIA

Liberdade de escolha para
construir o proprio
caminho no jogo

COMPETENCIA

dificuldade do jogo e
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I Evoluir, equiliorio entre
: habilidade do jogador
I
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RELACAO :

Partilhar, competir ou
cooperar
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« O tempo medio de utilizacao de smartphone
no Reino Unido e de 3 horas e 23 minutos por
dia - impressionantes 50 dias por ano

« O uso de smartphones e videojogos esta
associado ao aumento de sedentarismo

« O aumento do sedentarismo gera graves
problemas de saude como obesidade e
diabetes
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» Tipo de videojogos ativos que tiram
partido da possibilidade de interligar
ambientes reais e virtuais

« Objetivo de estimular uma vida mais
ativa e saudavel

« Pode ser direcionado quer para criancas,
jovens ou os adultos mais velhos

« Estrategia de combate ao sedentarismo
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reduzido nivel de atividade fisica elevado

almicim DE=FPORTO

. Videojogos ! | ' Desportos
. activos | . Exergames | . aumentados |

elevada quantidade de jogabilidade reduzida
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« Jogo movel digital que usa elementos de Gamificacao para envolver e motivar
jogadores a adotarem estilos de vida saudaveis e fisicamente ativos

« Caminhadas

« Exercicios fisicos especificos e adaptados ao perfil do jogador

« Pontuacao adquirida atraves de movimento fisico
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HISTORIA SIGNIFICATIVA

Narrativa imersiva baseada na jornada de um herdi que sai em busca de solucao
para o impacto das alteracoes climaticas na sua aldeia. Herdi visita 4 aldeias

inspiradas nos 4 elementos da natureza e conhece, progressivamente, os poderes
destes elementos em cada nivel.

I
ety
'|.l




o
EH=IEH

» Personalizacao do perfil do jogador e escolha do seu Avatar no jogo

« Pontuacao: diretamente vinculada a atividade fisica

« Recompensa: Acesso a jogo digital imersivo ao atingir pontuacao minima

Competéncia: Aumento gradual do grau de dificuldade dos exercicios conforme

o seu perfil e avanco no jogo

« Autonomia: Liberdade de escolha nos percursos a realizar as caminhadas e na
exploracao do jogo digital
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