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RESUMO 
A gamification ou gamificação é o uso de técnicas presentes em jogos, como 

rankings e pontuação, e que consegue transformar uma tarefa comum em algo 

prazeroso e recreativo (Araújo, et. al, 2014). Antes algo restrito, atualmente 

podemos encontrar diversos exemplos de gamificação em várias aplicações e sítios 

da internet. 

 

1 O aplicativo móvel Swarm 

Em pesquisa pela internet, podemos descobrir diversos exemplos de 

gamificação. Um bem interessante é o aplicativo Swarm. 

​ Ele serve como um diário que registra todos os lugares por onde esteve 

presente, através de check-ins, sejam individuais, em locais novos, com amigos; 

cada uma dessas marcações de presença fazem com que o usuário da aplicação 

ganhe moedas que podem ser trocadas, posteriormente, por diversos itens, como 

adesivos e, também, por descontos em lojas reais. 



 

  

Imagens 1 e 2 - Ranking e painel de adesivos do Swarm 

 

2 Ajuda, aí! - Aplicativo 

​ Este aplicativo tem por objetivo incentivar os usuários a ajudarem pessoas 

com tarefas cotidianas, como arrumar um cômodo, atravessar a rua com uma 

pessoa que tenha dificuldades, visitar pessoas doentes em hospitais. Cada uma das 

ações tem um peso e valem pontos que podem ser acumulados. 

​ Assim como o Swarm, existe um ranking, que é atualizado diariamente e os 

pontos acumulados podem ser usados para troca de diversos itens dentro do próprio 

aplicativo. Além disso, é possível, assim como no Swarm, chamar seus amigos e 

pessoas próximas para auxiliar nas tarefas ou dividir com elas o que está 

acontecendo. 



 

 

Imagem 3 - Mockup criado no Balsamiq que simula tela com o Ajuda, aí 
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