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Resumo

Este artigo € uma revisdo bibliografica sistematica sobre estudos acerca do fendmeno da
gamificacio em periodicos brasileiros de Psicologia. Gamificacio pode ser definida como “o
uso de elementos de design de jogos em contextos que ndo sdo de jogos”, e tem como
proposito propiciar o engajamento ou desempenho dos individuos em alguma atividade. N&o
foram encontrados artigos que abordassem explicitamente esse tema. Decidiu-se expandir a
pesquisa para fendmenos relacionados, como jogos educativos. Foram encontrados e
analisados 24 artigos. Os resultados apresentam grande diversidade de abordagens tedricas,
amostras, métodos e contextos de intervengdo. As conclusdes sugerem a eficacia do uso de
recursos ludicos em atividades ndo ludicas. Mais pesquisas sdo recomendadas para se
esclarecer os impactos da gamificagéo.

Palavras-chave: Gamificacao, Revisdo Bibliogréafica Sistematica; Jogo; Ludico; Ludificacao.

Abstract

Is There Gamification in Brazilian Psychology? - A Systematic Bibliographic Review

This paper is a systematic literature review about studies concerning gamification in Brazilian
Psychology journals. Gamification can be defined as “the use of game design elements in
non-game contexts”, and its purpose is the affordance of individuals’ engagement or
performance in some task. No papers that dealt explicitly with this theme were found. It was
decided to expand the research to related phenomena, such as educational games. 24 papers
were found and analyzed. The results present great diversity of theoretical approaches,
samples, methods and contexts of intervention. The conclusions suggest the efficacy of the
use of ludic resources in non-ludic activities. More research is recommended to identify
gamification”s impact.

Keywords: Gamification, Systematic Literature Review, Game, Ludic, Ludification.

112

Perspectivas em Psicologia, Uberlandia, vol. 23, n. 1, pp. 112 - 138, Jan/Jun, 2019 — ISSN 2237-6917



HA GAMIFICAGCAO NA PSICOLOGIA BRASILEIRA? - UMA REVISAO BIBLIOGRAFICA
SISTEMATICA

Introducgéo
O fenbmeno chamado de
gamificacdo ainda € recente no meio
académico, e um nicho de pesquisa que
ndo apenas se beneficia, como requer a
realizacdo de investigacOes de maneira a
propiciar um entendimento mais preciso de
sua extensdo e repercussdes. Deterding,
Dixon, Khaled e Nacke (2011) definem
gamificacdo como “o uso de elementos de
design de jogos em contextos que ndo sdo
de jogos™!. Ja Hamari, Koivisto e Sarsa
(2014) a definem como “um processo de

aprimorar servigos através de

motivacionais?”

“propiciadores
(motivacional affordances) de maneira a
promover ‘“‘experiéncias  gamificantes”
(gameful experiences) e “desenvolver
(further

respostas  comportamentais”

behavioral outcomes)” A  principal
proposta por tras desta abordagem é
aproveitar o potencial de promocdo de
engajamento e motivacdo latente nos
jogos, e aplica-lo a outros contextos nos
quais estas duas caracteristicas estejam

defasadas.

! Todas as traducdes sdo feitas dos originais em
inglés, pelos autores.

2 O termo foi utilizado originalmente em inglés.
Como ndo hé traducdo oficial, optamos por utilizar
uma traducéo livre prépria. Ao longo deste artigo,
outros termos entre aspas seguidos de um termo em
inglés, em italico entre parénteses, seguem o
mesmo padréo.

Deterding et. al. (2011) apresentam
0S debates terminoldgicos que
acompanharam 0  surgimento  da
gamificacdo e propdem uma definicdo que
a distinga de outros fendmenos
semelhantes, como os “jogos sérios”; que
se caracterizam por serem jogos completos
projetados com objetivos primarios que
ndo o entretenimento (como educacdo ou
marketing, p. ex.). Ao contrario, a
gamificacdo visa tornar outros contextos e
atividades mais motivadoras através da
implementacdo de elementos do design de
jogos, dos tracos caracteristicos e comuns
aos jogos, ainda que ndo necessariamente
exclusivos destes. Para isso, sugerem o uso
dos termos “joguidade” ou “gamidade”
(gamefulness) e “design gamificante”
(gameful design). O primeiro termo se
refere a caracteristica de algo que se
aproxima e se parece com um jogo,
enquanto o segundo se refere a uma
perspectiva de design que concede essa
aparéncia de jogo sobre o projeto em que é
aplicada.

Considerando a importancia de
definicdes claras acerca dos objetos que se
pretende estudar, faz-se também necessario
definir o que se entende por “jogo”.

Decidiu-se orientar este artigo pela
defini¢do de Huizinga (2008):
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Numa tentativa de resumir as
caracteristicas formais do jogo,
poderiamos considera-lo uma
atividade  livre,  conscientemente
tomada como "ndo-séria” e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo
capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma
atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual néo se
pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais
préprios, segundo uma certa ordem e

certas regras. (p.16)

Se reconhece que esta definicdo
ndo é a Unica existente, nem exaure o
conjunto variado de fendmenos que podem
ser reunidos sob o termo “jogo”. Dito isto,
optou-se por ela tanto por sua importancia
historica, quanto por ser compativel com a
maneira que o termo “jogo” ¢ utilizado nas
definicdes de gamificacao.

Buscando reconhecer a producdo
académica existente, Hamari et. al. (2014)
realizam uma revisdo  bibliogréafica
sistematica acerca de estudos quantitativos
e qualitativos sobre o tema gamificacéo, e
refinam sua analise a artigos que abordam
respostas comportamentais e psicoldgicas,
elementos de jogo utilizados como
“gamificantes”, e areas de implementacao

da gamificacdo. Eles concluem que hd um

padrdo de indicios positivos acerca da
eficacia da gamificagdo, porém ressalvam
que alguns estudos relatam uma eficacia
apenas marginal, e que ha ainda a
necessidade de explorar a repercussdao em
diversos contextos diferentes. Também
apontam que nao foi possivel realizar uma
metanalise devido a variedade de
metodologias e variaveis, apontando ainda
que também ndo ha metodologias
claramente recorrentes na literatura.

Nesta mesma revisdo, Hamari et.
al. (2014) também identificam que a
gamificagéo é um fendmeno
multidisciplinar. Por um lado, deriva de
conhecimentos do Design e da Ciéncia da
Computacdo, no que tange a teoria do
desenvolvimento de jogos, usabilidade e
confeccdo de jogos eletrénicos. Por outro,
ela se ocupa, essencialmente, da analise e
aplicacdo de elementos motivadores do
comportamento  humano. Considerando
esta perspectiva, a Psicologia se constitui
como um dos pilares teodricos da
gamificacdo e, portanto, torna-se
responsavel em parte (em conjunto com as
outras areas citadas) por investigar a
validade das respectivas  hipOteses
propostas.

A pertinéncia a Psicologia do
estudo da gamificacdo decorre ndo apenas
do fato de os fenbmenos acerca do

comportamento humano serem proprios
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desta area, como também pelas evidéncias
que indicam que ela pode se constituir
COMO um recurso precioso em areas de
atuacdo da prépria Psicologia, como a
educacdo. No contexto da Psicologia
nacional, Panosso, Souza e Haydu (2015)
realizam uma revisdo de literatura sobre
pesquisas empiricas com jogos educativos
e analisam os artigos sob a Otica da Analise
do Comportamento, sugerindo um
potencial promissor dos jogos como
ferramenta de  estabelecimento  de
contingéncias que contribuam para 0
aprendizado; e apontam que 0 jogo pode
ser entendido como uma ferramenta que
cria um contexto propicio para modelagem
de comportamentos, uma vez que suas
regras e objetivos estabelecem
contingéncias claras de reforcamento e
punicao para determinados
comportamentos.

Benevides, Gris, Perkoski e Souza
(2016) examinam, a partir da perspectiva
analitico-comportamental, o processo do
design iterativo® de jogos. Esta abordagem
visa realizar um prot6tipo de jogo o quanto
antes durante o processo de design e, a
partir de repetidas partidas testes, ir
aprimorando gradualmente o jogo de

maneira  que ele elicie  certos

3 “Iterativo” se difere de “interativo” e se refere a
um processo de repeticdo, no qual cada resultado
parcial serve de fundamento para aprimorar o
resultado final.

comportamentos visados de anteméo
(como o aprendizado de certos temas ou
habilidades, por exemplo). Nesse esquema,
0 design do jogo € entendido como um
processo de modelagem do comportamento
do proprio designer que, a partir do
feedback advindo das partidas testes, pode
gradativamente refinar seus
comportamentos de decisdo do design, e
assim conseguir determinar que elementos
do jogo eliciam que tipos de respostas
comportamentais nos jogadores; e por fim
identificar os elementos pertinentes para a
modelagem visada. Perkoski et. al. (2016)
também ressaltam a importancia do
processo do design iterativo para a
observagdo do comportamento  dos
jogadores enquanto estdo jogando, pois
segundo a Analise do Comportamento, esta
¢ a forma mais fidedigna de perceber as
contingéncias de controle de um
comportamento; uma vez que o0 relato
verbal dos jogadores pode ndo ser
correspondente com elas.

Desurvire, Caplan e Toth (2004)
em seu artigo sobre o uso da heuristica na
avaliacdo da jogabilidade, chegam a
conclusdo semelhante. Eles buscam
investigar se é possivel identificar no¢Ges
gerais do design de jogos que antecipem
certas experiéncias pelos jogadores.
Percebem que, ainda que se possam

derivar orientacdes para o design do jogo a
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partir de relatos de jogadores e
pesquisadores, o0 sucesso da eliciagédo de
certas respostas comportamentais e
afetivas sO pode ser avaliado com base na
observagao dos jogadores enquanto jogam.
Porém, concluem que o método heuristico
de fazer suposicOes acerca de relatos é util
nas etapas iniciais do design, pois colabora
para a criacdo de hipOGteses a serem
testadas no processo do design iterativo.

Em relacdo as formas de avaliar a
experiéncia de jogo, Nacke, Drachen e
GoObel (2010) propbe alguns métodos:
testagem psicofisioldgica (que inclui o uso
de aparelhos como eletroencefalograma e
eletromiograma);  rastreamento  ocular;
andlise de dados comportamentais baseado
no registro dos comportamentos emitidos
ao longo do jogo e entrevistas quantitativas
e qualitativas. E importante ressaltar que
estes  autores  estdo  considerando
metodologias de andlise voltadas para
jogos digitais e, portanto, algumas destas
propostas podem n&o ser tdo pertinentes na
analise de jogos analdgicos.

Outro modelo de andlise no
contexto da gamificacdo € o Octalysis,
desenvolvida por Chou (2016) que propde
que a motivacdo gerada por ela pode ser
resumida em oito categorias de
“motivadores fundamentais” (core drives);
sendo que cada tipo de motivador traz

consequéncias diferentes para a

experiéncia dos individuos engajados na
atividade. Defende que o0 sucesso na
abordagem da gamificacdo consiste em
identificar quais elementos de jogos se
relacionam com que tipos de motivagéo, e
como implementar estes elementos a um
contexto que ndo é de jogo. Também
propde que existem quatro fases de
envolvimento do jogador, cada uma se
beneficiando de tipos de motivagédo
diferentes, que também pode ser
reproduzida em outros contextos. Assim,
afirma que wuma implementacdo de
gamificagdo bem-sucedida deve ter em
vista que os tipos de motivacdo dos
usuarios provavelmente se alterardo
durante momentos diferentes da atividade,
e que é importante identificar que tipo de
motivacdo rege cada momento.

Por fim, é interessante citar alguns
casos de gamificacdo, de maneira a
propiciar uma ideia de seus
desdobramentos praticos. Hamari (2013)
realizou um experimento de gamificacao
em um site de vendas e trocas online. Sua
abordagem se deu por meio da
implementacdo de um sistema de insignias,
que eram liberadas a medida que o0s
usuarios realizavam certas agdes, como
completar certo nimero de transacfes ou
avaliar certo ndmero de usuérios e
produtos. Além de uma figurinha em seu

perfil, as insignias ndo resultavam em
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nenhum ganho aos usuarios. Os USU&rios
que se registraram no site ap6s o inicio do
experimento foram distribuidos
aleatoriamente em quatro grupos distintos:
um tinha acesso tanto ao critério de
liberagdo das insignias quanto a
visualizacdo das insignias liberadas por
outros usuarios, outro tinha apenas acesso
aos critérios de liberacdo (ndo sabendo as
insignias de outros usuarios), outro apenas
podia visualizar as insignias dos outros
usuarios (além das suas proprias) mas ndo
sabia os critérios de liberacdo, e o ultimo
grupo nédo tinha acesso a nenhuma das
duas informacbes (podendo apenas
visualizar suas proprias insignias, mas sem
saber como libera-las). Os resultados
demonstraram um aumento na atividade no
site por parte dos usuarios que tinham
algum tipo de informacdo sobre as
insignias (os trés primeiros grupos).
Porém, este aumento foi extremamente
marginal, e ndo houve uma grande
diferenca entre os trés primeiros grupos. O
estudo conclui que o tema precisa ser mais
bem explorado e, considerando a ldgica
utilitaria e clara por tras de um site de
vendas, sugere que o0 contexto na qual a
gamificacdo se d& pode ser determinante
para sua viabilidade e sucesso.

Khatib et. al. (2011) apresentam
um caso de gamificagdo bem-sucedido. No

ramo de pesquisa sobre a forma como

moléculas de proteina se enrolam,
algoritmos de previsao tem dificuldade de
produzir modelos pertinentes. Frente a esse
problema, foi criado o programa “Foldit”;
que permite a qualquer usuario de internet
(ainda que leigo em biologia e quimica)
mexer com modelos virtuais de proteinas e
os desafia a apresentar a forma mais
eficiente de dobramento desta,
assemelhando-se a um quebra-cabega 3D.
A partir deste programa, jogadores
voluntarios conseguiram produzir um
modelo que ajudou pesquisadores a
avancar uma pesquisa sobre o virus da
AIDS.

Em vista desta breve revisdo, se
percebe que a gamificacdo € um fendmeno
novo, complexo e rico em possibilidades
de pesquisa, especialmente para a
Psicologia. Assim, se tratando de uma
nova area de estudo, é pertinente que se
estabeleca um cendrio da producdo atual
sobre este tema, a fim de esclarecer o que
ja foi investigado, e expor métodos
utilizados e conclusdes alcancadas
(Conforto, Amaral e Silva, 2011).
Considerando que a maioria dos artigos
citados por Deterding et. al. (2011) e
Hamari et. al. (2014) sd&o de origem
estrangeira, € que ndao hd um destaque
claro de artigos em Psicologia, este

trabalno tem o objetivo de levantar a
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producdo cientifica acerca da gamificacao

com recorte na Psicologia brasileira.

Meétodo

Realizou-se busca por artigos em
duas bases de dados: Scielo e Pepsic. A
escolha dessas bases foi feita em funcéo do
escopo da revisdo ser limitado a artigos
brasileiros e em portugués. As buscas
realizadas na plataforma Scielo, foram
refinadas pelas seguintes areas tematicas:
Ciéncias Humanas; Ciéncias Sociais
Aplicadas e Multidisciplinar (segundo a
categorizacdo Scielo); e Ciéncias sociais,
interdisciplinar; Humanidades,
multidisciplinar; Psicologia,
multidisciplinar; Psicologia; Psicologia,
aplicada; Psicologia, bioldgica; Psicologia,
clinica; Psicologia, educacional;
Psicologia, psicandlise e Psicologia, social
(segundo a categorizagao Web of Science).

A Dbusca foi feita através de
palavras-chave no titulo ou resumo dos
artigos. As palavras-chave inicialmente
foram: Gamification e Gamificacdo. Nao
foram encontrados resultados para esses
termos. Percebendo-se a auséncia de
artigos que tratavam explicitamente do
fendmeno da gamificacdo, optamos por
expandir a busca para palavras-chaves
relacionadas, visando identificar artigos

gue se aproximassem do tema. Dessa

forma, decidimos extrapolar a nogdo de
“elementos de design de jogos”; e tanto
jogos completos, quanto atividades ludicas
sem regras bem definidas, foram
considerados validos na busca de artigos
pertinentes a proposta da pesquisa. A titulo
de sintese de linguagem, ao longo deste
artigo nos referiremos a esse conjunto de
fenomenos como “recursos ludicos”.

Entéo, realizamos buscas
subsequentes com as palavras-chave:
Game AND Design; Design AND Jogos;
“Design de Jogos”; Ludificacdo; Jogo e
“Ludic”. Por fim, logo no inicio da
pesquisa de artigos pela palavra-chave
“jogo” na plataforma Pepsic, encontramos
uma quantidade significativa de artigos
que usavam o termo no referencial teérico
de Winnicott (1989). Esses artigos foram
excluidos da procura, pois nesses casos 0
conceito de jogo implicava um fendmeno
consideravelmente distinto daquele
definido por Huizinga (2008). Assim, foi
adotada a palavra-chave modificada “Jogo
AND NOT Winnicott”, ao invés de apenas
jogo.

Os resultados dessa primeira busca

séo apresentados na Tabela 1.
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Palavra-chave (Scielo) NUmero Palavra-chave (Pepsic) NUmero
Gamification 0 Gamification 0
Gamificacao. 0 Gamificacao. 0
Game AND Design 0 Game AND Design 4
Design AND Jogos 2 Design AND Jogos 3
“Design de Jogos” 0 “Design de Jogos” 0
Ludificacéo 0 Ludificacéo 0
Jogo 156 Jogo AND NOT 239
Winnicott
“Ludic” 14 “Ludic” 35

Tabela 1 - Resultados da 12 busca

A partir  desses  resultados,
realizamos a leitura dos resumos dos
artigos e excluimos aqueles que: 1) nédo
usavam 0 recurso lddico como um
instrumento de intervencdo (Por exemplo,
artigos de relato e andlise de brincadeiras
infantis espontaneas, n&do inseridas e/ou
mediadas pelos autores); 2) o termo “jogo”

ndo se refere a um jogo digital, analogico

ou uma brincadeira, no sentido de
atividade ludica; mas a uma forma
figurativa (ex. “Jogo de Poder”; “Jogo de
Palavras”; “estar em jogo”). ApoOs essa
selecdo, e retirando-se 0s artigos repetidos,
chegamos a 82 artigos; discriminados por
suas palavras-chaves, apresentados na
Tabela 2:

Palavra-chave (Scielo) NUmero Palavra-chave (Pepsic) NuUmero
Gamification 0 Gamification 0
Gamificacéo. 0 Gamificacéo. 0
Game AND Design 0 Game AND Design 3
Design AND Jogos 0 Design AND Jogos 1
“Design de Jogos” 0 “Design de Jogos” 0
Ludificacéo 0 Ludificagéo 0
Jogo 35 Jogo AND NOT 36
Winnicott
“Ludic” 3 “Ludic” 4
Tabela 2 - Resultados da 22 busca
Esses 82 artigos foram lidos na explicitamente; 2) examinavam

integra e entdo realizamos uma terceira
selecdo; apenas com o0s artigos que se
engquadravam nos seguintes critérios: 1)
investigavam o0s recursos ludicos como

variaveis independentes, ainda que nao

intervencdes experimentais com recursos
ludicos.

Artigos que apenas citavam ou
relatavam pontualmente o uso de recursos
ludicos para algum fim, sem elaborar uma
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investigagdo metodica dos efeitos da

intervengdo ou artigos exclusivamente

Resultados

Os artigos analisados foram lidos
na integra e os dados extraidos para
comparacdo foram organizados em 12
categorias: ano de publicagéo; referencial
tedrico; contexto da intervencdo; tipo de
pesquisa; numero de participantes;
variavel dependente; natureza do recurso
ludico; mediagdo da intervencao; método

de andlise; existéncia de grupo controle;

tedricos foram excluidos.

resultados; e elementos motivadores. Cada
categoria, incluindo suas subcategorias,

sera apresentada a sequir.
Ano de Publicagao
Essa categoria se refere ao ano de

publicacdo do artigo. Os resultados séo

apresentados no Grafico 1.
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Grafico 1 - Ano de Publicacao

Agrupamos esses artigos em

intervalos de cinco anos e calculamos sua

porcentagem cumulativa. Os resultados sdo
apresentados na Tabela 3.
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Periodo Quantidade de Artigos Porcentagem Cumulativa
Ultimos 5 Anos 8 33,3%
Ultimos 10 Anos 21 87,5%
Ultimos 15 Anos 23 95,6%
Ultimos 20 Anos 24 100%
Tabela 3 - Periodo de Publicacéo
Referencial Teorico

Essa categoria se refere a que declarou se orientar para realizar a

abordagem tedrica da Psicologia o estudo

investigagdo e a analise dos resultados.

Referencial Tedrico Quantidade de Artigos Porcentagem
Andlise Experimental do 5 20.8%
Comportamento

Epistemologia Genética 4 16,7%
Nao Especificado 4 16,7%
Psicologia Analitica 2 8,2%
Terapia Cognitiva- 2 8.20%
Comportamental

Ecologia e Politica Cognitiva 1 4,2%
Psicologia Cognitiva 1 4,2%
Psicodrama 1 4,2%
Psicologia Histérico-Cultural 1 4,2%
Psico-Oncologia 1 4,2%
Teoria dos Sistemas Ecoldgicos 1 4,2%
Sociodrama-Pedagdgico 1 4,2%

Tabela 4 - Referencial Te6rico

Contexto de Intervengdo

Essa categoria se refere ao
ambiente de intervencdo da pesquisa; tanto
o ambiente fisico na qual ela ocorreu,
quanto a orientagcdo  experimental
relacionada. A partir da leitura dos artigos,
identificamos dois contextos distintos:
educacédo e saude.

O contexto de educacéo se refere a

ambientes principalmente designados para

a promocdo do aprendizado de novos
habilidades

participantes da intervencdo. Os artigos

conhecimentos e dos
agrupados nesta categoria tinham como
objeto de estudo o impacto do recurso
Iudico em algum aspecto da promocéao de
aprendizados. O contexto de salde se
refere a ambientes  principalmente
designados para o tratamento de condigdes
que prejudiquem o bem-estar fisico ou

subjetivo dos participantes da intervencao.

113

Perspectivas em Psicologia, Uberlandia, vol. 23, n. 1, pp. 112 - 138, Jan/Jun, 2019 — ISSN 2237-6917



HA GAMIFICAGCAO NA PSICOLOGIA BRASILEIRA? - UMA REVISAO BIBLIOGRAFICA
SISTEMATICA

Os artigos agrupados nesta categoria
tinham como objeto de estudo o impacto
do recurso ladico em algum aspecto do
tratamento ou promocao de bem-estar.
Alguns artigos apresentaram uma
intersecdo significativa dessas areas, por
investigarem o0 impacto dos recursos

ludicos no aprendizado de contetdos e

desenvolvimento de habilidades para o
tratamento de condigdes prejudiciais ao
bem-estar dos sujeitos da pesquisa. Esses
artigos foram agrupados em uma terceira
categoria educacgdo e saude, e ndo foram
contabilizados nas duas categorias

anteriores (Tabela 5).

Contexto Quantidade de Artigos Porcentagem
Educacéo 70,8%
Salde 16,7%
Educacao e Salde 12,5%

Tabela 5 - Contexto da Intervencéo

Além disso identificamos, em cada contexto, subcategorias dos ambientes especificos

de intervencdo. Digno de nota, no contexto educacao, foi a maioria de estudos realizados no

ensino fundamental (9 de 17 artigos).

Tipo de Pesquisa

Essa categoria  distingue  as

pesquisas em qualitativa, quantitativa e

qualitativa-quantitativa. Os resultados se

encontram na Tabela 6.

Tipo de Pesquisa Quantidade de Artigos Porcentagem
Qualitativa 13 54,2%
Quantitativa 6 25%
Qualitativa-Quantitativa 5 20,8%

Tabela 6 - Tipos de Pesquisa

Ndmero e Idade dos Participantes gue houvesse um padréo claro. Em funcéo
disso, decidimos néo criar categorias.
Houve grande variedade de
tamanhos de amostra e faixas etarias, sem
Variavel Dependente Essa categoria se refere a variavel

dependente da qual a intervencdo com o
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recurso ladico era varidvel independente.
A partir dos dados analisados, tragamos
trés categorias: aprendizado de
conhecimentos especificos;
desenvolvimento de habilidades; e efeitos
terapéuticos (Os resultados séo
apresentados na Tabela 7): (a) A categoria
aprendizado de conhecimentos especificos
inclui as pesquisas que buscaram analisar o
impacto da intervengcdo sobre a
memorizagdo e compreensao de conteddos
objetivos; tais como regras de acentuacao
gramatical e fatos sobre DNA; (b) A

categoria desenvolvimento de habilidades

inclui as pesquisas que analisaram o
impacto da intervencao sobre 0 aquisicdo e
desenvolvimento de habilidades cognitivas
ou comportamentais, que nao se limitam a
contetdos especificos (como capacidade
de leitura e escrita, habilidades de
interacdo interpessoal, e de reflexdo e
escolha de habitos alimentares); (c) A
categoria efeitos terapéuticos inclui as
pesquisas que buscaram analisar o0 impacto
da intervencdo sobre o bem-estar fisico ou
subjetivo dos participantes (como reducéo
de ansiedade e superacdo de dificuldades

neuromotoras).

Varidvel Dependente Quantidade de Artigos Porcentagem
Apreptjlzado de  contetdos 20.8%
especificos

Desenvolvimento de Habilidades 62,5%
Efeitos Terapéuticos 16,7%

Tabela 7 - Varidvel Dependente

Natureza do Recurso Ludico

A partir dos artigos analisados,
decidimos agrupar os resultados nas
seguintes categorias: (a) Jogos analdgicos
se referem a jogos que ndo necessitam de
equipamentos eletronicos para serem
jogados, e possuem regras que estipulam
claramente uma condicdo de vitoria e
encerramento do jogo; (b) Jogos digitais se
referem a jogos que requerem 0 uso de
equipamentos eletrdnicos para serem
jogados, e possuem regras que estipulam

claramente uma condicdo de vitoria e

encerramento do jogo; (c) Brincadeiras
analdgicas sdo atividades que ndo
requerem 0 uso de equipamentos
eletronicos; e que se assemelham a jogos
contendo regras que orientam  0S
comportamentos dos participantes na
atividade, porém, ao contrario dos jogos,
ndo possuem condicOes pré-estabelecidas
de vitdria ou encerramento; (d) A categoria
outros abarca casos particulares como
jogos hibridos (que utilizam tanto
elementos analdgicos quanto digitais), e
recursos ladicos como uso de filmes para

promover debates.
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E importante ressaltar que, por

conterem mais de uma forma de

intervencéo, alguns artigos foram incluidos

em mais de uma categoria (Tabela 8).

Natureza do Recurso Ludico Quantidade de Artigos Porcentagem
Jogos analégicos 15 62,5%
Jogos digitais 2 8,3%
Brincadeiras analdgicas 7 29,2%
Outros 3 12,5%

Tabela 8 - Natureza do Recurso Ludico

Mediacéo da Intervengéo

Essa categoria se refere a presenca
ou auséncia de mediacdo durante a
intervencdo com o recurso ludico,
entendida como o acompanhamento dos
pesquisadores ou outros supervisores
treinados previamente por eles (como pais
e professores), durante a atividade, de

maneira a conduzir, orientar ou propor

desafios  especificos na intervencédo
realizada. Intervengbes ndo mediadas
foram aquelas nas quais apenas se
apresentou o recurso ludico  aos
participantes, esclarecendo seu
funcionamento, mas deixando eles
interagirem sem qualquer tipo de

assisténcia ou ajuste na atividade. Os

resultados estdo na Tabela 9.

Mediacéo da Intervencéo Quantidade de Artigos Porcentagem

Mediada 19 79,2%

N&o Mediada 5 20,8%

Tabela 9 - Mediag&o da Intervencéo

Método de Analise intervengdo.  Esses  registros  foram

Essa  categoria  refere  aos
instrumentos e métodos utilizados para
avaliar os resultados das intervengdes. A
partir da  analise  dos  artigos
desenvolvemos quatro categorias para
classifica-los. (a) Observacdo qualitativa:
os resultados foram parcialmente obtidos
da anélise dos registros de observagao dos

participantes antes, durante, e depois da

gravagOes audiovisuais das atividades ou
diarios de campo, e sdo de natureza

qualitativa; (b) Analise de relatos

qualitativos inclui artigos nos quais

resultados foram obtidos de relatos dos
participantes ou outros observadores
pertinentes (como pais e professores).
Esses relatos incluem entrevistas gravadas
e escritas, questionarios qualitativos e
relatos  espontaneos

dirigidos  aos
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pesquisadores ao longo da pesquisa; (c)
Analise de testes, nos quais 0s resultados
foram integral ou parcialmente obtidos de
testes psicométricos ou de proficiéncia em
alguma habilidade ou conhecimento; (d)
Anélise de desempenho em jogo inclui
artigos nos quais os resultados foram
parcialmente obtidos da analise da
variacdo de desempenho dos participantes
ao longo de mdltiplas partidas do jogo de
regras. Essa categoria se diferencia de
observacao qualitativa e andlise de testes,

pois se pauta em dados objetivos e

quantitativos  (como  pontuacdo em
diferentes partidas), mas nédo representa o
uso de testes consolidados. Essa categoria
sO inclui artigos nos quais o recurso ludico
utilizado foi um jogo de regras, pois a
andlise foi realizada em fungdo das
condicbes de vitdria, ndo presente nas
brincadeiras e outros recursos ludicos.
Além disso, ressalta-se que o0s artigos
poderiam ser enquadrados em mais de uma

categoria.

Método de Analise Quantidade de Artigos Porcentagem
Observagéo qualitativa 75%
Anélise de relatos qualitativos 70,8%
Andlise de testes 37,5%
Analise de desempenho em jogo 33,3%

Tabela 10 - Método de Analise

Existéncia de Grupo Controle

Essa categoria se refere a existéncia

ou ndo de um grupo controle a ser

comparado com o grupo experimental no
qual se realizou a intervengdo com o
recurso ladico. Os resultados se encontram
na Tabela 11

Existéncia de Grupo Controle Quantidade de Artigos Porcentagem
Sim 12,5%
N&o 87,5%

Tabela 11 - Existéncia de Grupo Controle

Resultados

Essa categoria se refere aos
resultados concluidos pelos estudos acerca
da eficiéncia da intervencdo com recurso

ludico sobre a variavel dependente em

questdo. Dois padrbes foram observados e
organizados nas seguintes categorias:
melhora significativa; e melhora marginal
ou relacgéo inconclusiva.

Melhora significativa se refere a

artigos que sugerem que houve uma
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melhora notavel na variavel dependente
estudada, e que pode ser atribuida a
intervencao com recursos ludicos. Ja a
categoria melhora marginal ou relacéo
inconclusiva se refere a artigos que
registram melhorias insignificantes na

variavel dependente estudada em relacdo a

intervencdo com recursos ludicos.
Também inclui artigos nos quais se
observou alguma melhora na variavel
dependente, porém néo ficou clara a
relagéo entre ela e a intervengdo com
recursos ludicos. Os dados se encontram

na tabela 12.

Resultados

Quantidade de Artigos

Porcentagem

Melhora significativa
Melhora marginal ou relagéo
inconclusiva

75%
25%

Tabela 12 - Resultados

Motivadores Fundamentais

Essa categoria buscou identificar os

principais elementos “motivadores
fundamentais” (core drives) que atuavam
em cada intervencdo, baseado no modelo
Octalysis de Chou (2016). Foram
observados cinco dos oito motivadores
fundamentais: Sentido Epico e Chamado;
Desenvolvimento e Conquista;
Empoderamento da  Criatividade e
Feedback;

Relacionamento; e Imprevisibilidade e

Influéncia Social e

Curiosidade.

Em Sentido Epico e Chamado s&o
classificados os recursos ludicos que
langam os participantes em uma imersao
narrativa, ndo necessariamente fantastica,
mas que produz um sentido a atividade
sobre a qual ocorreu a intervencgdo, que

estava ausente antes de sua inser¢do. Em

Desenvolvimento e  Conquista  sdo
classificados os recursos ludicos que
propiciam aos participantes a sensacdo de
aquisicdo e aprimoramento de habilidades
e/ou a conquista de prémios. Em
Empoderamento da  Criatividade e
Feedback sdo classificados 0s recursos
ludicos que permitem o0s participantes
descobrir e utilizar formas diversas de se
alcancar um mesmo objetivo, ou
apresentam aos participantes, respostas
claras de seu desempenho na atividade e
do impacto de suas acGes. Em Influéncia
Social e Relacionamento séo classificados
0s recursos ludicos que promovem a
interagho e criagdo de  vinculos
interpessoais. Em Imprevisibilidade e
Curiosidade sdo classificados os recursos
ludicos que promovem uma sensacdo de
incerteza e/ou confrontam os participantes

com algo desconhecido que pode ser
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explorado. Ressalta-se que as intervengdes
de cada artigo podiam conter mais de um

motivador fundamental. Os resultados sédo
apresentados na tabela 13.

Motivador Fundamental Quantidade de Artigos Porcentagem
Sentido Epico e Chamado 12 50%
Desenvolvimento e Conquista 15 62,5%
Empoderamento da 0
Criatividade e Feedback 19 79.2%
Influe-nua Social e 20.8%
Relacionamento

Imprevisibilidade e 12.5%

Curiosidade

Tabela 13 - Motivadores Fundamentais

Discussao

O primeiro fato digno de nota € a
total auséncia de artigos que utilizassem os
termos gamificacdo, gamification ou
mesmo ludificacdo. Este ja& € um forte
indicativo da novidade do fendmeno no
contexto da Psicologia brasileira. Outro
fato que suporta a emergéncia do tema sao
as datas de publicacdo. Embora o artigo
mais antigo seja de 1998, é notavel que
87,5% da bibliografia tenha sido produzida
nos ultimos 10 anos.

Segundo Deterding et. al. (2011), o
primeiro uso do termo gamification remete
ao ano de 2008, porém ele s6 alcancou
maior visibilidade por volta de 2010. Na
revisdo de Hamari et. al. (2014), s6 se
encontrou artigos a partir de 2010, e 0 ano
de maior incidéncia foi 2013. Embora n&o
possamos tracar correlagbes entre 0
surgimento do termo e a produgédo

brasileira, € interessante notar que seu

aumento ocorreu ao longo do mesmo
periodo. Inclusive, poderiamos especular
que o pico de producdo nacional em 2014
seria uma repercussao da visibilidade que o
assunto ganhou no exterior. Todavia, a
reducdo na producdo nacional nos anos
seguintes vai na contramdo da tendéncia
internacional. Esses séo apenas
apontamentos, visto que ha poucos dados
para realizarmos qualquer tipo de
afirmacdo mais formal. Vale lembrar que
nenhum dos artigos trata exatamente de
gamificacdo, porém podemos perceber que
houve crescimento na producdo de
pesquisas com jogos educativos; 0 que
pode ser interpretado como um reflexo da
difusdo gradual do tema, ainda que de
maneira implicita e incipiente.

Em relacdo as abordagens tedricas
sobre as quais os estudos se pautam,
observamos uma considerdvel variedade,
sendo identificadas 11 abordagens. Duas

dessas se destacaram em producdo: a
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Anélise Experimental do Comportamento e
a Epistemologia Genética. Embora,
novamente, haja poucos dados para
tracarmos afirmacdes, podemos considerar
que essas abordagens se sobressairam pois
costumam ter um viés mais pragmaético e
experimental, além de terem maior
proximidade com o contexto de educacéo,
onde observamos 0 maior numero de
intervencdes. Talvez seja apenas questdo
de tempo até que estudos sobre
gamificacdo sejam apropriados de maneira
mais homogénea pelas diversas abordagens
da Psicologia. Por fim, notamos a auséncia
de pesquisas orientadas pela Psicanalise; o
que pode estar relacionado a eliminagéo
explicita de Winnicott, durante a busca por
artigos.

Quanto ao contexto de intervencao,
sobressaiu-se significativamente a
educacdo, em especial o0 ensino
fundamental. Também é notavel a auséncia
de estudos voltados a contextos
organizacionais e de comportamento de
consumo. Esta mesma auséncia € notada
por Hamari et. al. (2014), que em sua
revisdo, ndo encontra artigos que
investiguem gamificagdo em contextos
explicitos de marketing. Em relacdo a
predominancia de estudos em educacéo,
podemos supor que esta relacionada ao uso
de jogos educativos que, embora, néo
constituam

intervencbes  gamificadas

propriamente  ditas, representam um
recurso utilizado com certa frequéncia por
ser associado a idade infanto-juvenil.
Similarmente, poderiamos supor que a
auséncia de estudos em contextos
organizacionais ocorre porque, se ha
intervencdes implicitamente gamificadas
ou proximas disso, elas provavelmente se
pautam por elementos mais sutis e de
menor probabilidade de serem
relacionados a jogos, que por serem
associados a infancia, seriam
incompativeis com um ambiente adulto
“sério”.  Assim, as  palavras-chaves
utilizadas na procura podem ter sido
improprias para identificar possiveis
propostas de gamificacdo incipientes em
contextos organizacionais.

Em relacdo ao tipo das pesquisas,
observamos aproximadamente que metade
era exclusivamente qualitativa; e os demais
divididos de maneira similar entre
guantitativa e qualitativa-quantitativa.
Quanto as amostras, houve grande
variedade de nUmero e faixa etaria.
Consideramos que isso se deve a variedade
de abordagens tedricas e de métodos de
analise dos resultados, o que também
aponta para uma variedade de parametros
distintos que impossibilitam uma meta-
analise dos artigos, e dificultam fazer

generalizacGes que contemplem todos eles.
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Quanto as variaveis dependentes
identificadas, observamos um predominio
da  categoria  desenvolvimento  de
habilidades. A menor incidéncia da
categoria efeitos terapéuticos, parece estar
relacionada a menor frequéncia de
intervencdes em contexto de salde. Em
relacdo a natureza dos recursos ludicos,
destacaram-se 0s jogos analégicos. Por um
lado, supomos a popularidade de seu uso
por serem mais acessiveis que jogos
digitais, e por suas regras propiciarem um
ambiente no qual os comportamentos
esperados e as respectivas recompensas
sdo claras; o que Panosso et. al. (2015)
apontam como sendo uma das vantagens
do uso de jogos. Por outro, a quantidade de
intervencbes  realizadas com  jogos
completos, e tendo em vista a auséncia de
estudos explicitos sobre gamificacdo, pode
ser interpretada como um indicio do
desconhecimento  dos  métodos  de
gamificacdo. Assim, parece ainda haver
alguma confusdo entre esse conceito e
jogos educativos e pedagogicos.

Nesta  categoria  também €
interessante apontar que as brincadeiras
analdgicas representam o recurso ludico
gue mais se aproxima de uma abordagem
genuinamente gamificada, pois trata-se da
insercdo de um recurso que € quase um
jogo de regras, mas ndao é. Uma

brincadeira, por poder conter “regras” que

orientam as acOes (como ter que langar
uma bola de volta ao companheiro apoés ele
té-la lancado a vocé), mas sem envolvé-las
em uma rede de consequéncias pré-
estipuladas que conduzem a um final com
um vencedor (se a bola ndo for devolvida,
ndo existe nenhuma sancdo ou resposta
pré-definida), pode ser entendida como um
conjunto de elementos de design de jogo.
Assim, pensar o processo de gamificagdo
como a transformacéo de alguma atividade
cotidiana em uma brincadeira, pode
facilitar a compreensdo deste fendmeno e
suas possibilidades de intervengéo.
Notamos uma consideravel
predominancia em relacdo a mediacdo
junto ao recurso ludico. Essa mediacdo,
que constituia no acompanhamento e
auxilio dos participantes durante a
intervencdo, indica o reconhecimento dos
pesquisadores de que o recurso ludico
estatico ndo seria tdo eficiente. Seria mais
eficaz a mediacdo, no sentido de ajustar o0s
desafios ao longo da atividade para
habilidades  do

participante. Esse reconhecimento pode ser

corresponderem  as

interpretado como uma aproximacado da
compreensdo adequada sobre gamificagéo,
uma vez que nao é um jogo ou brincadeira
em si que implicaria em melhores
resultados, mas a extracdo de seus
elementos pertinentes e sua integracdo sob

medida no contexto de ndo-jogo, para
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eliciar as reacGes especificas desejadas
(Chou, 2016).

Sobre os métodos de analise de
resultados, houve predominancia de
abordagens parcial ou integralmente
qualitativas. E interessante apontar que
todos os estudos que se pautaram sobre a
analise de relatos, também se pautaram em
observagao qualitativa. Por um lado, essa
analise qualitativa € pertinente por dois
motivos. Primeiro, como apontado por
Perkoski et. al. (2016), a observacdo dos
comportamentos durante a intervengéo
com o recurso ludico, é mais precisa que a
analise de relatos na identificacdo de
comportamentos emitidos, pois registra 0s
acontecimentos em primeira mé&o. Ao
contrério da analise dos comportamentos
relatados, que pode ndo ser exatamente
correspondente  aos  comportamentos
apresentados.  Segundo; a  analise
qualitativa pode propiciar uma melhor
identificacdo e compreensdo de elementos
motivadores relacionados em maior parte a
experiéncia subjetiva dos participantes, no
referencial de Chou (2016); como as
categorias de Sentido Epico e Chamado;
Desenvolvimento; e Empoderamento da
Criatividade.

Por outro lado, apesar de em sua
maioria 0s  artigos  exclusivamente
qualitativos  apontarem a influéncia

positiva dos recursos ludicos na variavel

estudada, eles ndo apresentaram evidéncias
objetivas criteriosas o suficiente para poder
fazer afirmacdes firmes em relacdo a essa
influéncia, ou mesmo se esses resultados
eram causados pelas intervengdes.

H& também que se problematizar o
método de analise de desempenho em
jogo. Ele implica que o proprio
instrumento de intervencdo também seria o
instrumento de medicdo. Dessa forma,
poderia se dizer que seus resultados seriam
enviesados pelo fato de que, ao longo de
diversas partidas, o participante estaria
“treinando” seu desempenho sobre o
proprio instrumento de medicdo. Ainda
assim, a melhora do desempenho do jogo
pode ser tomada como um indicativo do
potencial de intervencbes gamificadas,
sendo por outro motivo que a capacidade
de engajar os individuos em tarefas
repetitivas, que propiciam 0
desenvolvimento de habilidades. Todavia,
defendemos que a testagem antes e depois
da intervencdo por meio de um
instrumento propriamente desenvolvido
para esse fim, ¢ um método mais adequado
de avaliacdo dos resultados.

Ainda em relacdo aos métodos,
observamos que a amostra de alguns dos
estudos  quantitativos  foi  pequena,
contendo menos de 30, e em outros €asos,
menos de 10 participantes. Assim, apesar

dos métodos de analise de dados serem
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mais criteriosos nestes estudos, o tamanho
de amostra pode limitar a capacidade de
generalizacdo dos resultados. Por fim,
apontamos que nenhum estudo utilizou
instrumentos de medicdo psicofisioldgica,
como sugeridos por Nacke et. al. (2010).
Embora sua pertinéncia dependa do tipo de
variavel que se pretende estudar, sendo que
nenhum artigo chegou a apontar a
necessidade  desses instrumentos, é
interessante notar esta auséncia, nem que
seja para apontar mais um nicho de
pesquisa que ainda pode ser explorada.

Um outro dado a destacar foi a
baixa quantidade de artigos que utilizaram
um grupo controle em suas intervencdes:
apenas trés. Desses, dois tratavam de
estudos quantitativos e um de qualitativo-
quantitativo. Isso implica uma fragilizacdo
das conclusdes dos outros estudos, ja que
eles apenas compararam as variagdes
dentro do préprio grupo. A partir desse
dado, recomendamos que estudos futuros,
mesmo qualitativos, incluam um grupo
controle.

Em relagdo aos  resultados
observados, 75% dos artigos afirmaram ter
havido melhoras significativas na variavel
investigada, fruto da intervencdo com
recursos ludicos. De notavel mencgdo séo
o0s estudos de Costa, Soares e Lima (2007)
e Oliva e Moura (1998), sendo ambos

estudos exclusivamente quantitativos, com

amostras  consideraveis (93 e 96
participantes, respectivamente), com grupo
controle e validacdo estatistica dos
resultados, que apontam com convicgédo
para um incremento significativo nas
variaveis investigadas em funcdo dos
recursos ludicos. Apesar disso, alguns dos
outros artigos que observaram resultados
positivos se basearam somente em uma
andlise qualitativa que ndo permite
sustentar firmemente suas concluses. Em
relacdo aos 25% dos artigos que nao
mostraram resultados conclusivos, metade
deles (Pellizzetti e Souza, 2014; Panosso e
Souza, 2014; Souza e Hubner, 2010) eram
estudos quantitativos, sem grupo controle e
com amostras pequenas (trés, dois e nove
participantes, respectivamente). Estes trés
estudos observaram incrementos apenas
marginais nas variaveis estudadas, e sem
relagbes claras com os recursos ludicos
utilizados. Apesar de serem criteriosos em
suas andlises, pode-se apontar que tanto a
auséncia de grupos controle quanto o
tamanho da amostra, sugerem que esses
resultados ndo podem ser generalizados
como uma ineficicia da intervengdo com
recursos lddicos. Justamente, as autoras
apontam que mais pesquisas devem ser
realizadas antes de se chegar a alguma
concluséo solida.

Os outros artigos, de carater

qualitativo e  qualitativo-quantitativo,

116

Perspectivas em Psicologia, Uberlandia, vol. 23, n. 1, pp. 112 - 138, Jan/Jun, 2019 — ISSN 2237-6917



HA GAMIFICAGCAO NA PSICOLOGIA BRASILEIRA? - UMA REVISAO BIBLIOGRAFICA
SISTEMATICA

também apresentam resultados
inconclusivos e afirmam a necessidade de
mais pesquisas. Ao todo, 0s artigos
apontam, com maior ou menor grau de
significancia, para a eficiéncia dos recursos
ludicos na promocdo de aprendizados e
efeitos terapéuticos. Ha4 que ressalvarmos
que o rol de contextos de intervencao,
varidveis dependentes e natureza dos
recursos ludicos é diverso, de forma que
ndo se pode ainda afirmar absolutamente
que a intervencdo com recursos ladicos é
eficaz em todos 0s casos, pois cada um tem
suas particularidades, como afirma Chou
(2016). Dito isso, as perspectivas de
pesquisa sobre gamificacdo sdo ricas e
abundantes, e ainda hd muito para ser
explorado.

O dltimo dado analisado foram os
motivadores fundamentais de Chou (2016),
presentes nos recursos ludicos utilizados
nos estudos. Observamos que o motivador
mais frequente foi Empoderamento da
Criatividade e Feedback; mais
especificamente em funcdo do feedback.
Esse traco, que implica o facil
reconhecimento do usuario do recurso
ludico de seu progresso e das
consequéncias de suas acdes, justifica a
promogéo da motivacdo pela discriminagéo
clara das contingéncias que regem o
comportamento do individuo naquele

contexto. O que vai ao encontro ao

apontado por Panosso et. al. (2015) e
Perkoski et. al. (2016). Ele se manifestou
principalmente através das regras de jogos
que tornavam evidentes aos participantes
tanto as consequéncias das jogadas, quanto
seu progresso em direcdo a vitoria.

Este motivador foi sequido de perto
por Desenvolvimento e Conquista; e
Sentido Epico e Chamado. O segundo
motivador se manifestou principalmente
pela  sensacdo de  progresso e
aprimoramento produzida por partidas
consecutivas de um mesmo jogo. Sua
relagdo com o motivador Feedback é
evidente, pois o0 reconhecimento de suas
acOes e progresso no jogo, induz no
jogador a sensacgéo de desenvolvimento. O
motivador Sentido Epico e Chamado se
manifestou pela imersdo narrativa que
alguns recursos ludicos promoveram, tais
como RPGs (Role Playing Games), que
S840 jogos nos quais o0 jogador representa
um papel de um personagem dentro de
uma  narrativa  compartilhada. A
justificativa de sua motivacdo se baseia no
sentido pessoal que a atividade assume
para o usuario do recurso ladico. Assim,
uma atividade que seria apenas uma tarefa
a ser cumprida por obrigacdo, ao ser
dotada de algum significado pessoal para o
usuario, se torna algo mais prazeroso, ou
no minimo, menos aversivo. E interessante

destacar que, apesar do adjetivo “épico”,

117

Perspectivas em Psicologia, Uberlandia, vol. 23, n. 1, pp. 112 - 138, Jan/Jun, 2019 — ISSN 2237-6917



RAFAEL GOULART LODI, ADRIANO FURTADO HOLANDA

esse sentido pode ser algo relativamente
trivial, como é o caso do estudo de Oliva e
Moura (1998); no qual o engajamento dos
participantes em uma aplicacdo de teste
psicométrico é incrementado por ele
aparentar na superficie ser uma preparagdo
para um jogo de domind.

Dentro de seu modelo, Chou (2016)
traca algumas categorias nas quais 0S
motivadores fundamentais sdo inseridos.
Uma dessas categorias define trés
motivadores como “chapéus brancos”
(white hat), trés como “chapéus pretos”
(black hat) e dois como ambivalentes. Os
motivadores  “chapéus brancos” sado
aqueles que mobilizam os sujeitos a partir
de recompensas e inducdo de sensacOes de
poder, crescimento e bem-estar. Os
motivadores “chapéus pretos” sdo aqueles
gue mobilizam os sujeitos a partir de
ameacas e remocao de estimulos aversivos.
Os motivadores ambivalentes sdo aqueles
que dependendo do contexto podem se
comportar de uma forma ou de outra. E
interessante notar que os trés motivadores
mais presentes sdo os classificados como
“chapéus brancos”. Os outros dois
motivadores identificados em menor
frequéncia; Interacéo Social e
Relacionamento; e Imprevisibilidade e
Curiosidade, séo respectivamente

ambivalentes e “chapéu preto”.

Este fato é interessante, pois,
apesar de Chou (2016) afirmar que
nenhum motivador € intrinsecamente
“bom” ou “ruim”, e que se pode produzir
experiéncias engajadoras e agradaveis a
partir de quaisquer combinagdes; 0s
“chapéus brancos” sdo os motivadores
mais  frequentemente  associados a
experiéncias prazerosas. Essa
categorizacdo de Chou (2016) guarda
semelhancas com 0S conceitos
fundamentais da Analise do
Comportamento, de refor¢co positivo,
reforco negativo e punigdo propostos por
Skinner (1953), segundo 0s quais haveriam
estimulos que aumentam ou diminuem a
probabilidade da emisséo de
comportamentos no futuro, e podem gerar
comportamentos respondentes agradaveis
OU aversivos.

Assim, a predominancia desses
motivadores “chapéus brancos”, ao serem
entendidos como reforcadores positivos,
contribuem para o ambiente ideal de
modelagem de  comportamentos e
aprendizagem apontado por Panosso et. al.
(2015). Aliés, é interessante apontar que o
potencial dos recursos ladicos pode ser
reconhecido e justificado ndo s6 a partir
dos  conceitos da  Analise do
Comportamento, mas também de outras
abordagens teoricas.

Do ponto de vista da teoria do
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fluxo (Csikszentmihalyi, 1990), o uso dos
elementos pertinentes de design de jogos
poderia conceder a uma atividade, a
caracteristica de adequar sua dificuldade
correspondente a habilidade dos sujeitos
envolvidos, produzindo a sensagdo de
fluxo que manteria a atividade motivadora.
Do ponto de vista de Vygotsky (1978),
pode-se entender os recursos ludicos como
instrumentos de mediacdo nas atividades
que possibilitam a aquisicdo de funcgdes
psicolégicas superiores, bem como o
desenvolvimento de novas habilidades. Do
ponto de vista da Epistemologia Genética,
se pode entender os recursos ludicos como
propiciadores de um ambiente de reflexdo
e repeticdo de habilidades ja aprendidas, o
que contribuiria para sua consolidacdo
(Piaget, 1962).

Essas demonstracdes de diferentes
perspectivas foram feitas de maneira
extremamente breve, e ndo pretendeu ser
uma lista absoluta de teorias ou trazer uma
explicacdo exaustiva de seus conceitos;
apenas demonstrar que, dentro da
Psicologia os fenbmenos dos jogos e do
brincar j& foram considerados por diversos
autores, e ndo se restringem a alguma
abordagem especifica. Com essa exposicao
pretendemos apontar que
independentemente do referencial tedrico
qgue se adote, ha a possibilidade de se

trabalhar com jogos e com gamificacéo.

Considerac6es Finais

Aplés a realizacdo do presente
exame, h& que se reconhecer suas
limitagOes. Notavelmente, assume-se que
esta revisdo ndo analisou artigos tratando
de gamificacdo, tal como definido
previamente por Deterding et. al. (2011) e
Hamari et. al. (2014). Esta questdo foi
explicitada  brevemente  durante a
exposicdo do método. Como apontado, ndo
encontramos artigos que contivessem o uso
explicito do termo gamificacdo. Com o
intuito de levantar estudos préximos ao
fendmeno e quem sabe até encontrar algum
artigo que tratasse exatamente sobre
gamificagdo, ainda que ndo intitulada
como tal, optou-se pela procura de certas
palavras-chaves que se  imaginou
representar elementos provaveis de uma
pesquisa sobre este tema.

A decisdo pelas palavras-chaves
escolhidas foi orientada pelos fenémenos e
objetos que remetiam mais claramente a
nocdo de gamificacdo, a saber: o jogo e
seu adjetivo “ladico”. Além disso, optou-
se por uma definicdo especifica de jogo,
dentre tantas possiveis, 0 que também
implica um viés na pesquisa. Em funcao
dessas escolhas, ndo foram investigadas
producdes que se pautassem em conceitos

de jogo explicitamente distintos do
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adotado; e também ndo foi possivel
explorar elementos motivacionais sutis dos
jogos, que ndo tivessem uma relacdo tédo
evidente com o conceito de jogo. Alids,
grande parte das dificuldades encontradas
e das limitagbes consequentes derivaram
da complicada tarefa de definir um
fendmeno tdo multifacetado quanto o jogo.
Isso implicou no uso de certos termos
heuristicos, como “recursos ludicos”, que
embora possa ndo constituir uma boa
definicdo epistemoldgica, teve um intuito
pragméatico de sumarizacdo. Da mesma
forma, ndo é dificil encontrar entre as
definicbes de gamificacdo de Deterding et.
al. (2011) e dos motivadores fundamentais
de Chou (2016) termos que possam parecer
ambiguos ou projetar uma consideravel
zona cinzenta no campo das categorias. Os
préprios autores comentam em seu artigo
que a definicao que utilizam de “elementos
caracteristicos de jogo” ¢ explicitamente
heuristica e tem um grande espaco para
debate (Deterding et. al. 2011).

A proposta de Chou (2016)
também alarga tanto o conceito do que
pode ser um caso de gamificacdo, que
poderia se perguntar 0 que ndo pode ser
um exemplo de gamificagdo. Embora
definicbes claras sejam importantes no
ambito de pesquisas cientificas; o intuito
deste artigo ndo foi consolidar uma

definicdo de gamificacdo, mas identificar

estudos que abordassem, ainda que
tangencialmente o tema. Para tanto se
optou por agrupar jogos, e fenémenos
semelhantes de lazer, como brincadeiras,
sob o termo “recurso ladico”. Em um
primeiro momento, essa decisdo permitiu
prosseguir com trabalho de maneira que os
fendmenos considerados ficassem
evidentes, ainda que a definicdo possa ser
questionada. E, reconhecendo estas
limitacBes, cré-se que essa decisdo foi
pertinente e ndo chegou a prejudicar o
estudo.

Dito isso, cabe aqui aderecar a
pergunta no titulo deste artigo. A partir dos
resultados levantados ndo foi possivel
encontrar instancias de trabalho sobre
gamificagdo na literatura brasileira de
Psicologia. Todavia, os estudos sobre o
impacto de recursos lddicos em outros
contextos apontam para uma exploracédo
tangente a gamificacdo, o que pode ser
visto como um estagio incipiente de
interesse sobre ela.

Por fim, em relacdo aos artigos
examinados, observou-se uma variedade
de contextos, variaveis dependentes,
tamanho de amostra, idade dos
participantes, métodos de analise e
abordagens tedricas. Tudo isso sugere a
abrangéncia da gamificacdo e aponta a
vasta gama de possibilidades de atuacéo

para o profissional, tanto em pesquisa
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quanto em intervencéo.

Em relacdo aos resultados, hd boa
sugestdo do potencial de recursos ludicos
como incrementadores de  diversas
intervencdes. Porém, é notavel a auséncia
de pesquisas com grupo controle, bem
como abundancia de pesquisas
qualitativas, e pesquisas quantitativas com

amostras pequenas. Recomenda-se entéo

amostras suficientemente grandes, e com
tratamentos comparados com  grupos
controle. Assim espera-se que este trabalho
contribua para o inicio da sistematizacéo
da producdo acerca da gamificagdo no
contexto da Psicologia brasileira, e sirva de
ponto de partida para que novas pesquisas
possam desbravar este complexo e

promissor fendmeno.

que estudos futuros sejam realizados, Alea iacta est.

incluindo andlises quantitativas com
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