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A nossa solução de Jogo de Marketing

Case studies

1 Porque é que os jogos funcionam?



REGULARIZE 
O CONTACTO

Entre em contacto com 
consumidores onde quer que 
estejam e conheça-os melhor. 

MELHORE O 
ENGAGEMENT

Entretenha os
consumidores com ofertas
promocionais divertidas e 
mensuráveis, fazendo-os

sentir envolvidos…

AUMENTE A 
CONVERSÃO

Converta a sua audiência
envolvida em compradores
efetivos para a sua marca!



40%
Tráfego ou

lançamento de 
produtos

45%
Brand 

Awareness

70%
optins

VANTAGENS POTENCIAIS:

• Angariar leads 

• Gerar tráfego no seu website, página de Facebook, loja, etc

• Gerar clientes fiéis e entreter a sua audiência de fãs

• Qualificar a sua base de dados de clientes

• Apoiar o lançamento de um novo produto e recrutar potenciais novos compradores

• Reativar consumidores inativos

• Converter uma potencial audiência em compradores (Jogos com prova de compra)

PARA OQUÊ AS MARCAS USAM OS JOGOS?



Mais de 

40 cenários
para:

1 - Angariar
e qualificar

2 – Criar Engagement
e ganhar fidelização

3 - Entreter
e converter

Catálogo de 
jogos

https://dashboard.kimpleapp.com/catalog
https://dashboard.kimpleapp.com/catalog


ESCOLHA

entre 40 aplicações 
diferentes

PERSONALIZE

Toda a sua campanha em 
poucos cliques

KPIs

Meça os resultados das suas 
campanhas

UMA FORMA SIMPLES DE POTENCIAR O SEU MARKETING RELACIONAL



ALGUNS DADOS PARA REFLETIR

O Facebook tem 1,39 biliões de utilizadores activos mensais.

29% DOS UTILIZADORES USAM REDES SOCIAIS PARA JOGAR.

Quase 90% dos portugueses têm telemóvel ou smartphone. 
54% usam o seu smartphone para procurar na internet. 

20% DOS CONSUMIDORES USAM O SEU SMARTPHONE PARA 
JOGAR. 

70% da população portuguesa usa a internet todos os dias. 
Cerca de 38% dos consumidores dizem consultar a internet 
especificamente para obter informação sobre produtos. 

60% DOS INTERNAUTAS JOGAM NO COMPUTADOR.



JOGAMOS?

https://kx1.co/preview/yz3AHbE/desktop/KQBlidK?token=XYffrefRsJW57HPXk5tEkmH3q6XusRBL1TDFV1HtKEp25UcZnNswElhYxGyV#KQBlidK
https://kx1.co/preview/yz3AHbE/desktop/KQBlidK?token=XYffrefRsJW57HPXk5tEkmH3q6XusRBL1TDFV1HtKEp25UcZnNswElhYxGyV#KQBlidK


Exemplos com nossos clientes:

Clique sobre as miniaturas para jogar

https://kx1.co/preview/PPqKtQJ/desktop?token=E0109SuZvH39T4xZwENlyXSHfMpRANwCS2WT8pRyHvcKaQ0r0jKVgrCI88c2#VqQBUeN
https://kx1.co/preview/BkolIe2/desktop?token=wqaHKOMelvxV6gcSR8YJLehOELV2TmsZNXGQie36PXIEQA0upmDAJU7D4H7m#QYmOhOM
https://kx1.co/preview/l2rVfQ7/desktop#GAq8FPA
https://kx1.co/preview/Q2RNsv3/desktop?token=y9xHyrBrHsGWzYLX1BbW0yxcPbOLb4Yl1fl5ohIycHM637khT1fSk4k0dOxP#A1dNHl9
https://kx1.co/preview/vP6MUlv/desktop?token=oxJXy2AQT2kjGhonBrntGfrNGP955kqwWNpbKUrHu4tV03HhiHs22m8MT5mO#RPOyId8


CASE STUDIES



Esta campanha foi lançada pela plataforma de jogos de marketing Kimple

VORWERK – THERMOMIX, A ESTRELA 
DAS REDES SOCIAIS

MARKETING TARGETS
• Criar relação com a base de fãs
• Angariação de novos fãs e melhoria

das relações
• Gerar buzz à volta da marca

SOLUÇÕES
• Criação de um calendário de 

eventos na página de Facebook da 
Thermomix 

• Criação de um cenário ao longo de 
um mês com um jogo diferente todos
os dias

RESULTADOS
• 500 000 jogadores ao longo de toda a 

operação
• 135 000 jogadores únicos com 60% 

de optins
• 38% de engagement na página de 

Facebook francesa da Thermomix
• 87 457 leads qualificadas
• 32% dos utilizadores jogaram 5 vezes

ou mais
• Mais de 1,3M de sessões jogadas ao

longo de um mês



Esta campanha foi lançada pela plataforma de jogos de marketing Kimple

ACCOR HOTELS – Club Members only!

MARKETING TARGETS
• Criar níveis de relação com os

consumidores fidelizados
• Criar um laço único entre a marca e 

os seus consumidores
• Presentear os membros do clube

Accor Hôtels

SOLUÇÕES
• Configurar um jogo dentro do 

programa de fidelização
• Comunicação nos 4000 hotéis em

todo o mundo

RESULTADOS
• 30 000 jogadores únicos

• Esta campanha qualificou a 
base de dados de fãs e 
alimentou a base e dados 
com nova informação

• Taxa de Optin: 27%



Esta campanha foi lançada pela plataforma de jogos de marketing Kimple

LATTI – Vitória Imediata com Prova de Compra

MARKETING TARGETS
• Presentear os compradores da 

marca
• Reunir dados para os qualificar
• Destacar a parceria com a Ubisoft

SOLUÇÕES
• Prémio imediato para uma

satisfação máxima utilizando a 
aplicação Jackpot 

• Manipulação da prova de compra e 
a parceria

RESULTADOS
• 21 000 jogadores únicos

• 57%de Optins

• 300 prémios entregues



Esta campanha foi lançada pela plataforma de jogos de marketing Kimple

AUCHAN – O Preço Certo!

MARKETING TARGETS

• Promover o Aniversário das lojas
Jumbo, presenteando os seus
clientes.

• Reunir dados para os qualificar

SOLUÇÕES
• Prémios aliciantes através do jogo o 

Preço Certo.
• Criar dinãmica Online e Offline já

que o mesmo carrinho de compras
encontrava-se fisicamente nas lojas, 
para além do site e App.

RESULTADOS
• 6 000 jogadores únicos

• 4 000 Optins

• 200 prémios entregues

https://kx1.co/preview/BkolIe2/desktop?token=wqaHKOMelvxV6gcSR8YJLehOELV2TmsZNXGQie36PXIEQA0upmDAJU7D4H7m#QYmOhOM
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