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RESUMO: Niao ¢ recente o uso de jogos pela humanidade. Por seus elementos
fundantes ¢ que o jogo ganhou, ao longo dos anos, universos nao inicialmente esperados
e se tornou objeto de estudo nas mais diversas ciéncias. Com o avanco do uso de jogos
ou de elementos de jogos nos mais diversos contextos foi concebida a teoria da
gamificacdo. Gamificar ¢ o ato de se apropriar de elementos e técnicas de jogos e
aplica-los em contextos alheios ao lazer. Aplicar elementos de jogos, em razdo da sua
potencialidade, em espagos em que nao se exige e, por vezes, sequer cabe ludicidade ¢ o
ato de gamificar. Com base nessa premissa a pesquisa tem como objetivo indicar os
elementos necessarios para que se considere uma determina ferramenta como
gamificada sob a otica de Mc Gonigal, referencial tedrico. Utilizard o método hipotético
dedutivo e a pesquisa bibliografica.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizado. Instrumento. Técnica.

GAMIFICATION: USE OF GAME MECHANICS IN NON-LEISURE
CONTEXTS

ABSTRACT: The use of games by humanity is not recent. It is due to its founding
elements that the game has gained, over the years, universes not initially expected and
has become an object of study in the most diverse sciences. With the advancement of
the use of games or game elements in the most diverse contexts, the theory of
gamification was conceived. Gamifying is the act of appropriating game elements and
techniques and applying them in contexts outside of leisure. Applying game elements,
due to their potential, in spaces where playfulness is not required and sometimes does
not even fit is the act of gamifying. Based on this premise, the research aims to indicate
the necessary elements to consider a certain tool as gamified from the perspective of Mc

! Pés Doutoranda em Ciéncias Juridicas pela Universidade Estadual do Norte do Parand - UENP. Doutora
2 Mestra em Direito Negocial da Universidade Estadual de Londrina - UEL. Graduada em Direito e
Ciéncias Sociais pela Universidade Estadual de Londrina — UEL.

u,cbr&, Belo Horizonte, v.26, n.2, jun/2023. DOI: https://doi.org/10.35699/2447-6218.2023.47250 245




Gamifica¢do
Lara Caxico Martins e Jussara Romero Sanches

Gonigal, theoretical reference. It will use the deductive hypothetical method and
bibliographical research.

KEYWORDS: Learning. Instrument. Technique.

Introducio

Em um cendrio pos globalizado, a inovagao digital tem sido responsavel pela
mudanca de habitos em inimeros seguimentos. As relagdes sociais, em razao da rapida
difusdo de informagdes, t€ém se pautado na busca constante por velocidade e novidades.
Seja no ambiente empresarial, de saude, comercial ou de aprendizado, novas formas de
interagir com as pessoas e estimular determinados comportamentos tém surgido.

Essas novas exigéncias da atualidade t€ém imposto maior agilidade e inovagao
dos instrumentos que sao utilizados em diversos ambitos sociais. Por essa razdo ¢ que
na analise das atuais relagdes sociais percebe-se uma mudanca nas formas tradicionais
de conexao entre individuos. Um novo paradigma de se relacionar, trabalhar, aprender e
comercializar vem sendo formado a partir da introduc¢ao de novas tecnologias.

Isso decorre, em grande parte, do fato de que a relagdo entre individuos tem
sofrido grande alteracdo derivada da inser¢ao de aplicativos, redes sociais ¢ demais
sistemas constantes na World Wide Web (WEB). Essas mudancas, baseadas no acesso e
busca de informagdes, modificam a forma de aprendizagem, comunicacdo ¢
cumprimento de obrigagdes. O uso de jogos nos mais diversos ambientes, com o intuito
de impulsionar comportamentos, tem sido fortemente influenciado pela mudanga das
relacdes sociais.

A introdugdo da gamificacdo fora de ambientes de lazer ndo significa
transformar todas as agdes em jogos, mas sim pensar em como essa inovacao pode
modificar comportamentos, contribuir para a eficacia da prestacdo de servigos ou

impulsionar a criatividade. Essencialmente, ndo se busca divertir, mas sim fundir
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questdes ligadas a natureza humana com um design de um jogo. O design ¢ baseado nas
experiéncias sociais € na compreensao da mente dos jogadores.
Em razdo da importancia da discussdo, a pesquisa buscou compreender o
conceito de gamificagdo. Utilizou-se Mc Gonigal como referencial tedrico e o método
hipotético dedutivo. Ainda, embasando-se na pesquisa bibliografica, o estudo pretende

verificar quais sao as caracteristicas essenciais de um instrumento gamificado.

Mecanica de Jogos em Contextos Alheios ao Lazer

A histdria dos jogos se entrelaca com a historia da humanidade, ja que aqueles
revelam os seus tragos, cultura ludica e a forma como os sujeitos a manifestam. Os
diversos sentidos e significados que os jogos assumiram ao longo do tempo mostram o
quanto eles fazem parte, ainda que das mais diferentes formas, de todas as sociedades.

O fato de o jogo ser uma atividade com regras, voluntaria, alheia a realidade e
desinteressada, nao o afasta a sua importancia bioldgica. Isso porque ele colabora para a
descarga da energia do individuo, satisfaz o instinto de imitacao e supre a necessidade
de distensao. Além disso, prepara o jovem para atividades que tera que exercer na fase
adulta, a medida que propde desafios por vezes semelhantes aos que virdo a ser
enfrentados (ALVES, 2015, p. 18).

A caracteristica de permitir a evasdao da realidade ¢ indicada como a mais
importante para o segmento terapéutico, dado que se torna “um mecanismo necessario
ao individuo para que ele possa liberar seus sentimentos, tensdes ¢ angustias de maneira
a ndo provocar nenhum prejuizo social” (RETONDAR, 2013, p. 36). A andlise das
responsabilidades e desafios que sdao enfrentados no mundo real sdo feitos na esfera do
jogo de forma segura. Biologicamente, ¢ favoravel ao relacionamento em sociedade

permitir que o sujeito o faca de forma ludica e ficcional,
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Dai acreditar que aquele que joga medita sensivelmente sobre si e sobre o
mundo da vida. Apdés um jogo ou uma brincadeira, o individuo sempre se
apresenta modificado, transformado. Algumas modificagdes passiveis de
serem empiricamente identificadas e outras que ndo se apresentam visiveis
aos nossos olhos, mas que podem estar criando uma grande revolugéo interna
no sujeito, pois, como ja disse, jogar € sempre também se colocar em jogo
diante de si ¢ do mundo (RETONDAR, 2013, p. 37).

A contribuicao para o individuo quando na fase da infancia ¢ relacionada a sua
autoafirmacdo, formacao do seu carater e competéncias motoras. Isso decorre do fato de
que os jogos possibilitam o desenvolvimento de forca, destreza, habilidades
matematicas e inimeras outras que estejam inseridas no contexto daquela pratica, ja que
cada jogo propde o uso de uma ou algumas habilidades. Nesse sentido, jogos podem
contribuir para o progresso da forca, destreza e aptiddes sensoriais (CAILLOIS, 2017,
p. 24).

No que diz respeito ao seguimento religioso-cristdo, o jogo foi associado por
diversas vezes a luxtria e ao pecado. A figura foi vista negativamente em razao do
destaque que o cristianismo conferiu aos jogos de azar como instrumentos promotores
de cobiga e de ganho desonesto de dinheiro. Tratava-se de figura relacionada ao mal, ja
que induziria os individuos a praticas contrarias aos ditames do cristianismo (FUCHS;
NESTERIUK, 2018, p. 23).

O jogo indicava uma ferramenta perigosa também pelo seu carater envolvente.
Além dos contetidos alheios a moral cristd, o seu excesso poderia levar os fi€is ao vicio
e consequentemente a substituir aquilo que para o cristianismo seria prioridade.
Considerado como uma paixao capaz de absorver a alma humana, poderia tomar a
atencao do homem comedido e de fé (RETONDAR, 2013, p. 16).

Em razdo dessas premissas, os jogos de azar foram proibidos durante muito
tempo na Europa Ocidental, implicando inclusive penalidades legais aos praticantes. As
normas estatais proibiam a pratica, sancionavam os jogadores e determinavam a

eliminacdo de diversos jogos. De acordo com Dirx (1981 apud FUCHS; NESTERIUK,
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2018, p. 23), em agosto de 1452, Capistrano, sermonista da cidade de Erfurt, na
Alemanha, coletou milhares de jogos considerados pecaminosos € o0s queimou
publicamente. A conduta, que viria a ser repetida com livros, marcou o objetivo de
destruir ndo apenas jogos, mas uma pratica cultural de determinado grupo social.

Apesar do trabalho para repelir os jogos de azar, a doutrina cristd utilizou a
estrutura dos jogos para apreensao e manuten¢do de fiéis. Gerhard Tersteegen, escritor e
compositor religioso alemao, nascido em 1697 e cuja morte se deu no ano de 1769,
desenvolveu durante sua atuagao cristd um jogo denominado Loteria Piedosa. Esse era
composto por trezentas e sessenta e cinco cartas que continham frases orientativas para
os crentes. O jogo propunha que o individuo, cotidianamente, retirasse de forma
aleatéria uma carta, lesse e aplicasse o ensinamento no seu cotidiano (FUCHS;
NESTERIUK, 2018, p. 24).

A proposta evidenciou a ludificagdo de um conteudo sério que, apesar de
eficiente para o seu proposito, foi severamente criticada por religiosos contemporaneos
a ela (FUCHS; NESTERIUK, 2018, p. 24-25). A critica pouco difere das
contemporaneas direcionadas aqueles que propdem alcancar resultados alheios ao lazer
por via de ferramentas que estimulam determinada conduta. No caso de Tersteengen, a
introducdo do elemento sorte e a variagdo das mensagens cativava os praticantes do
jogo ao mesmo tempo que os mantinha vinculados a fé crista.

Também no ambito da musica pode-se ver o uso de mecanicas de jogos.
Musicos do século XVIII, como Johann Philipp Kirnberger, Carl Philipp Emanuel Bach
e Maximilian Stadler trabalharam para a criagdo de um processo de auxilio a
composi¢ao musical. Para tanto, utilizaram cartas e dados com o intuito de criar um
método de composi¢ao aleatdria. Os compositores passaram a ver a musica como um

sistema de unidades que poderia ser manipulado de acordo com processos do acaso.
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Esse processo seria impulsionado por um individuo, ainda que ndo soubesse, em regra,
compor (FUCHS; NESTERIUK, 2018, p. 25).

A literatura relata que proximo de 1650 o jesuita, matematico e fisico Athanasius
Kircher, nascido em 1602 em Geisa, Alemanha, inventou uma caixa musical. O
instrumento possuia o formato de uma caixa e continha inimeras cartas com frases
musicais. Ao tirar as cartas e realizar uma combinagao era possivel fazer composigdes
musicais (FUCHS; NESTERIUK, 2018, p. 25). A introdu¢do de mecanicas de jogos na
musica indicava que essa poderia ser concebida a partir do cumprimento de certas
regras, mas também dependia de um elemento aleatério. Ainda que a criatividade e o
conhecimento sejam elementos relevantes para a composicdo, a dindmica de jogo
inserida nesse contexto propunha um método coerente e técnico para a produgdo
musical.

A andlise combinatoria para a composicao musical também remete ao uso dos
jogos em uma perspectiva econdmica. Isso porque, com o intuito de estabelecer
métodos para se maximizar ganhos, foram desenvolvidas teorias econdmicas a partir de
elementos de jogos, por diversos matematicos, dentre eles John von Neumann (1903-
1957) e John Forbes Nash (1928-2015). Economicamente, a teoria dos jogos esclarece
que algumas projecdes do futuro podem ser estritamente determinadas. Isso porque, em
cada estagio de um processo decisorio os envolvidos possuem uma estratégia ou uma
gama de caminhos que podem lhe levar determinadamente a vitéria ou ao empate. A
partir dessa teoria, cenarios de guerra ou economia poderiam ser estudados sob o viés da
matematica dos jogos.

A teoria dos jogos compreende-se em uma teoria matematica que estuda
escolhas e tomadas de decisdes em meio a situagdes de conflito. Por ela, entende-se, de

modo diferente do tratado nessa pesquisa, que o elemento bésico de um jogo € o
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conjunto de jogadores que participam da partida. Esses jogadores possuem estratégias,
que quando escolhidas formam um cenario onde se expdem todas as situagdes possiveis
de finalizag¢ao do jogo. Por se tratarem de elementos objetivos, existe um conjunto finito
de jogadores e estratégias, logo ¢ possivel matematicamente definir as solug¢des finais
desse jogo (NASH JR, 1950).

O grande objetivo da teoria dos jogos ¢ alcangar a solugdo de um jogo, que seria
a prescri¢ao ou previsao do seu resultado. Considerando a existéncia de um nimero
determinavel de jogadores e que eles possuem estratégias, por analise combinatoria €
matematicamente possivel prescrever os possiveis resultados (NEUMANN;
MORGENSTERN, 1944, p. 40). John von Neumann e John Forbes Nash
desenvolveram essa teoria com o propdsito de auxiliar em tomadas de decisdo,
especialmente no ambito econdmico e financeiro.

No que se refere a aprendizagem, remotos exemplos também indicam a
utilizacao de ideias pertinentes aos jogos para estimular a apreensdo de terminados
conhecimentos. Em 1883, Samuel Langhorne Clemens, escritor ¢ humorista nascido em
1835 na Florida, Estados Unidos, desenvolveu um jogo com o propdsito de auxiliar suas
filhas a memorizarem o nome dos monarcas ingleses € os anos de inicio e término dos
seus cargos. Para tanto, colocou as informagdes que entendia pertinentes em um pedago
de terra e sobre elas estacas, o que permitiu que as filhas lembrassem das informacdes
pela posicao espacial (FUCHS; NESTERIUK, 2018, p. 30).

Apos identificar a efetividade do aprendizado, percebeu que desenvolveu um
novo método de aprendizagem. Anos depois, patenteou um jogo cujo objetivo era
identificar as datas de eventos historicos significativos. Formado por um tabuleiro

dividido por anos e com alfinetes utilizados como pecas para identificacdo do evento, a
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pontuagdo era obtida com base na quantidade de acertos € o quao proximo os jogadores
chegavam da data precisa (FUCHS; NESTERIUK, 2018, p. 30).

A aplicagdo do jogo ou de seus elementos em contextos alheios se deve, em
muito, ao fato de que “no interior do circulo do jogo, as leis e costumes da vida
cotidiana perdem a validade. Somos e fazemos coisas diferentes” (HUIZINGA, 2019, p.
14). Ha uma supressao temporaria do habitual e consequentemente daquilo que o
envolve. As exigéncias de tudo que ¢ pertinente a vida diaria sao afastadas. Logo ¢
possivel que o individuo se insira na atividade sem levar consigo medos e frustragdes
capazes de impedi-lo de exercer a sua melhor performance. Ha uma suspensdo
temporaria das amarras dos desafios habituais e imersao em regras e desafios ficticios,
que ndo gerardo consequéncias reais caso nao superados.

A capacidade de contribuir para a aprendizagem e desenvolvimento do individuo
¢ pontuada em vasta doutrina. Isso decorre do fato de que os cenarios e situacdes
criadas acabam por exigir “dos seus usudrios sofisticacdo intelectual para resolver
problemas de curto e longo prazo, ja que necessitam que seus jogadores tomem decisdes
de nivel tatico e estratégico” (DOMINGUES, 2018, p. 11).

O uso de jogos em contextos alheios ao lazer foi aplicado ao longo da histéria
em inumeras ocasides sem que isso fosse considerado uma ciéncia ou uma pratica com
denominacao diferenciada. Todavia, em razao do ato de jogar continuar acompanhando
individuos nos mais diversos contextos, pesquisadores comecaram a identificar essa
ferramenta como uma possibilidade de gerar engajamento e contentamento. O
envolvimento intenso e prazeroso com os jogos foi estudado pelo psicélogo norte-
americano Mihdly Csikszentmihalyi, dando ensejo, em 1975 a obra denominada

Beyond Boyond Boredom and Anxiety".

3 Tradugdo nossa: Além do tédio e da ansiedade: experimentando o fluxo no trabalho e no lazer.
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O estudo, que foi iniciado na cidade de Chicago, tinha como meta principal
investigar um tipo de contentamento que o pesquisador denominou flow’. O flow é o
“estado em que a pessoa fica tdo envolvida numa atividade que nada mais parece
importar, em que a experiéncia em si € tdo apreciada que nos entregamos a ela mesmo a
um alto preco, pela mera satisfagao de vivé-la” (CSIKSZENTMIHALYI, 2020). Trata-
se de um estado mental em que o praticante de determinada atividade esta intimamente
envolvido nela porque a propria atividade € um prazer em si mesma. De acordo com o
pesquisador, dentre as atividades que produzem flow estdo os esportes, artes e, em
especial para essa pesquisa, 0s jogos.

A partir do momento que identificou as situagdes em que o individuo
experimentava o flow passou a estudar quais as similaridades entre essas experiéncias.
Pode concluir que duas sdo as caracteristicas comuns entre as situagdes que despertam o
flow: metas claras e feedback (CSIKSZENTMIHALY]I, 2020). Tais elementos, como
pontuado anteriormente, estdo entre aqueles que marcam as caracteristicas basicas de
um jogo. Os exemplos das experiéncias que, de acordo com o autor, melhor geram flow

possuem os elementos mencionados:

O jogador de ténis sabe o que tem de fazer: devolver a bola a quadra
adversaria. E, sempre que acerta a bola, sabe se foi bem ou ndo. As metas do
enxadrista sdo igualmente 6bvias: deixa o rei adversario em xeque antes que
o outro jogador o faca. A cada movimento ele calcula se chegou mais
préoximo de seu objetivo. O montanhista subindo um paredao vertical tem um
objetivo muito simples em mente: completar a escalada sem cair. A cada

segundo, hora ap6s hora, ele recebe a informago de quao proéximo esta dessa
meta basica (CSIKSZENTMIHALY], 2020).

Apos identificar que o flow esta presente nos jogos, Mihaly Csikszentmihalyi
passou a investigar a possibilidade de que esse estado emocional também fosse
impulsionado em outras praticas comuns no cotidiano dos individuos, ja que grande

parte do tempo das pessoas ¢ utilizado em interagdes sociais € no trabalho. Assim,

* Tradugio nossa: fluxo. De acordo com o autor, a expressdo flow vem do relato de experiéncia dos
individuos que foram questionados sobre esse momento em que se alcanga o auge do desempenho. De
acordo com eles “era como estar flutuando” (CSIKSZENTMIHALYT, 2020).
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passou a investigar a aplicacdo de mecanicas que possam melhorar a qualidade das
experiéncias corriqueiras, como o trabalho. Quanto a este, tema em destaque nesse
estudo, concluiu que ¢ “crucial aprender a transformar o emprego em uma atividade
geradora de flow” (CSIKSZENTMIHALYT, 2020).

A ativacao neuroquimica que o jogo desperta desloca o individuo para uma
realidade de grande concentracdo e satisfacao. Isso decorre da motivagcdo que produz e
ainda da exigéncia do desempenho. Pela imersdo instantanea, o flow colabora para que a
sensagdo de prazer perdure em meio a alta atividade cerebral. O que se percebe ¢ uma
pratica que colabora para que o individuo produza a sua propria satisfacao.

O contentamento que o jogo produz ¢ um contentamento interno, ja que nao se
almeja recompensas afora jogo, mas sim apenas aquelas que ele mesmo pode conferir.
Por isso € que a ferramenta possibilita que o proprio individuo construa o seu estado de
felicidade. Nao ha um trabalho desempenhado para obter €xito para além da ferramenta,
mas apenas para os objetivos e satisfagdes predispostos por ela.

Em razdo da capacidade que o jogo possui de motivar, por meio do
desenvolvimento do flow, ¢ que pesquisadores comegaram a vislumbrar a utilizacao dele
ou dos seus artefatos em contextos alheios ao lazer. A grande questdo seria inserir a
mecanica dos jogos em outros cenarios para tentar alcancar os resultados que os
proprios jogos possibilitavam: motivacao e engajamento. Esse estudo abriu espagos para
0 que a ciéncia veio a chamar de gamificacdo: o uso de mecanicas de jogos em
contextos alheios ao lazer.

Gamificacio

O ato de premiar individuos por metas alcancadas ndo ¢ recente. Variadas
recompensas sao utilizadas para indicar que determinada pessoa se mostrou mais
eficiente que as demais. Dentre as mais comuns estdo os troféus, medalhas e botons.

Apesar das competicdes que geram premiagdes ndo poderem ser capituladas no atual rol
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de originalidade, o modo e os cenarios em que essas se inserem podem ser considerados
inovadores.

O jogo ¢ um fato social importante na cultura das sociedades. Isso decorre da
sua capacidade de conseguir representar determinada realidade e aproximar o jogador
da ferramenta proporcionando uma vivéncia tangivel. Além disso, permite-se ser
utilizado como uma ferramenta de aprendizagem que nao apenas transmite o conteudo,
mas quantifica-o.

A relevancia do jogo e sua versatilidade fez com que seus elementos passassem
a ser utilizados em outros seguimentos. Com o intuito de induzir determinados
comportamentos ou engajar individuos, técnicas de jogos tem ganhado espaco no
seguimento médico, educacional e do trabalho. A essa utilizacao fora do contexto ludico
deu-se o nome de gamificacdo. Gamificar ¢ o ato de se apropriar de elementos e
técnicas de jogos e aplica-los em contextos alheios ao lazer.

A gamificacao foi impulsionada pelo seguimento dos jogos digitais. Ainda que
hoje sua aplicagdo nao esteja atrelada, diretamente, as platatformas digitais, foi por meio
dessas que se viu a utilizacdo de jogos ou a mecanica desses em cendrios s€rios.
Domingues (2018, p. 11) explica que os jogos eletronicos foram criados em um cenario
militar, sem qualquer proposito de dar a eles um carater de entretenimento. O lazer
relacionado a ferramenta s6 veio a ocorrer na década de setenta, impulsionado por
Nolan Bushnell, engenheiro, eletricista e empreendedor americano nascido em 1943. A
partir desse momento, o instrumento enquadrou-se na seara do lazer, juntamente com a
televisdo.

A industria dos jogos abriu espagos para que esses instrumentos passassem a ser
utilizados para finalidades diferentes do entretenimento. Esse seguimento foi

denominado gamificagdo, que indica “o processo em que se aplicam elementos ludicos
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em contextos nao relacionados a jogos” (DOMINGUES, 2018, p. 13). Gamificar ¢ o ato
de criar uma interface similar a um jogo para o alcance de objetivos nao unicamente
ludicos.

A expressao aparece com diferentes grafias. Alguns estudos optam pelo termo
na lingua inglesa, qual seja, gamification, ja que, como se verificara, a maioria das
pesquisas indica que sua origem ¢ britanica. Outros optam por unir a expressao game,
cuja tradugdo na lingua portuguesa € jogo, com o sufixo também inglés fication, que
traduzido significa fazer e criar. Nota-se que a unido das palavras se refere a fazer um
jogo ou criar um jogo. No Brasil, a expressdo tem sido traduzida como gamificacdo ou
ainda, de forma menos usual, gameficacdo. Nessa pesquisa sera utilizada a expressao
gamificacdo, por ser essa a traducao mais utilizada.

A referéncia mais remota encontrada para a expressao gamificacdo ¢ de 1980.
Neste ano, Richard Bartle, escritor, professor, pesquisador e designer de jogos britanico,
utilizou a palavra gamifying para expressar o ato de tornar algo nao jogo em jogo
(NEIDENBACH; CEPELLOS; PEREIRA, 2020, p. 731). O fez na criacdo de um
sistema on-line que recebeu o nome de MUDI, sigla designada para Multi-User
Dungeon. Esse foi o primeiro jogo colaborativo, que permitia interagdo dos
participantes em tempo real (ALVES, 2015, p. 24). O MUDI1 era um jogo simples que
permitia a criacdo de um conjunto de avatares com o objetivo de completar tarefas.

Em 2002, pesquisas abriram espacos para que o setor privado iniciasse o uso dos
jogos no meio académico e militar, j& que era possivel por meio da ferramenta simular
adversidades em um ambiente seguro. Essa categoria de jogos foi denominada serious
games, ou, em portugués, jogos sérios. Para aqueles que se dedicam ao estudo da
gamificacdo, todavia, essa classe dos jogos sérios nao deve compreendida como

sinonimo de gamificagdo. Isso porque jogos sérios sdao, de fato, jogos, enquanto
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gamificar ndo indica necessariamente transformar algo em um jogo. Logo, ¢ possivel
dizer que jogos sérios sao praticas gamificadas, mas nem toda pratica gamificada ¢ um
jogo sério.

Werbach e Hunter (2020, p. IX-X) exemplificam os jogos sérios com uma
criacdo digital desenvolvida pela Neofect, empresa coreana especializada em
reabilitagdo. A companhia desenvolveu um sistema digital para reabilitacdo de pessoas
que sofreram ataques cardiacos e o denominou de Rafael Smart Glove’. O sistema foi
inserido em uma luva com sensores que captavam o movimento das maos do usuario.
Esses movimentos eram reproduzidos em uma tela que simulava cenarios em que seria
necessario utilizar as maos com precisdo. Dentre eles estavam os atos de pescar e
colocar vinho em uma taga. Enquanto os usudrios da luva simulavam esses atos, eles
estavam, ao mesmo tempo, trabalhando a coordenagdo motora que havia ficado
debilitada em razao do ataque cardiaco sofrido.

Em regra, jogos nao sdo criados para auxiliar no processo de reabilitagdo, mas a
empresa, identificando o potencial psiquico dos jogos, criou um especificamente com
esse proposito. Os estudos desenvolvidos pela empresa, apos a criagao e venda do jogo,
mostraram que essa forma de reabilitar pode ser mais eficiente do que métodos
tradicionais, ja que o individuo possui uma meta que nao esta visualmente relacionada a
sua saude, mas estd diretamente relacionada a sua melhora. Isso faz com que a atividade
se torne menos enfadonha porque desvinculada da realidade.

A expressao gamificagdo como hoje vista foi utilizada pela primeira vez em
2002 por Nick Pelling®, programador britinico. Como empresario, abriu uma empresa

de consultoria para implementar a gamificagao no mercado de consumo. O objetivo era

> Tradugdo: pequena luva Rafael.
S Existem informagdes divergentes acerca da primeira data do uso da expressdo gamificacdo por Nick
Pelling. De acordo com ALVES (2015, p. 25) e NEIDENBACH; CEPELLOS; PEREIRA (2020, p. 731-
741) o primeiro uso foi em 2003.
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criar ferramentas gamificadas que estimulassem as pessoas a adquirir determinados
produtos e servicos (ALVES, 2015, p. 25). Esse, inclusive, ainda ¢ um seguimento que
utiliza de forma frequente ferramentas gamificadas.

Em 2007, a empresa Bunchball, fundada em 2005 com o proposito de produzir
ferramentas gamificadas, langou um produto com mecéanica de jogo destinado a ajudar
as empresas a fidelizar os seus clientes. A plataforma, inovadora para a época,
incorporou placares, pontos e distintivos para engajar consumidores (ALVES, 2015, p.
25).

Ap0s ser inserida no Google Trends em 2010 e concorrer em 2011 a palavra no
ano pelo dicionario Oxford, o termo passou a ser utilizado nas mais diversas areas e
seguimentos (BURKE, 2015, p. XVI). Assim como outros termos modernos, nao ha
uma definicao unissona da palavra. Burke (2015, p. XVI) define gamificagdo como “o
uso de design de experiéncias digitais e mecanicas de jogos para motivar € engajar as
pessoas para que elas atinjam seus objetivos”. Para o autor, a mecanica do jogo pode ser
vista no uso de placares e pontuacdes, enquanto a experiéncia digital indica o
reconhecimento de um roteiro codificado, com a utilizagdo de dados, ainda que nado
esteja relacionada necessariamente com o uso de instrumentos telematicos. O
engajamento indica a interagdo que sera formada em vistas de motivar mudangas de
comportamentos. Por fim, o processo necessariamente estd ligado a um objetivo que
deverd ser pessoal e, como consequéncia, também daquele que promove o jogo
(BURKE, 2015, p. XVI-XVII).

Assim, ¢ possivel concluir que de acordo com Burke (2015, p. XVI-XVII), para
um instrumento ser considerado gamificado ¢ necessario possuir € promover: mecanica
de jogo, experiéncia digital, engajamento de individuos digitalmente, motivar pessoas e

atingir objetivos. Com relagdo a essa Ultima caracteristica, o autor destaca que este
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instrumento deve motivar individuos a atingirem seus proprios objetivos e, em
consequéncia, serdo atingidos os objetivos daqueles que o promovem.

Alves (2015, p. 30), por sua vez, compreende que “gamification ¢ aprender a
partir dos games, encontrar elementos dos games que podem melhorar uma experiéncia
sem desprezar o mundo real”. Insere ainda a diversdo como elemento que garante a
potencialidade do instrumento de alcancgar os seus resultados (ALVES, 2015, p. 30).

Para a autora, a ferramenta gamificada implica na constru¢do de um sistema
com: desafio abstrato, regras claras, feedbacks, resultados quantificaveis, engajamento,
mecanica de jogo e reacdes emocionais. Apesar de concordar que as mecanicas de jogo
compdem o instituto, entende que se trata apenas de uma parte dele e nao sua esséncia,
j4 que ndo garante o seu sucesso. Logo, nota-se que para a autora, placares, pontos e
niveis ndo sao elemento essencial do processo porque ndo sdo capazes de garantir que
seus fins serdo alcancados (ALVES, 2015, p. 11).

A autora entende o processo de gamifica¢ao de forma diversa no que se refere ao
uso da tecnologia. Enquanto Burke (2015) compreende que a grande maioria dos
projetos necessita desta para se tornar uma ferramenta gamificada, Alves (2015, p. 11)
entende que “o que conta ¢ como vocé desenha e nao qual sera o meio de entrega do seu
projeto, que pode ou ndo depender da tecnologia”.

Tendo em vista a amplitude das concepgdes acerca do termo, a pesquisa utilizard
como referencial tedrico para a definicdo de gamificacao os estudos de Jane McGonigal,
especificamente trazidos na obra Reality is Broken’, obra considerada basilar no que diz
respeito aos estudos da gamificagcdo. Jane McGonigal, nascida na Filadélfia, Estados
Unidos, em 21 de outubro de 1977, ¢ uma designer e teorica de jogos, cujos estudos e

PhD em desempenho humano se desenvolveram na Universidade da Califérnia, em

’ Tradugio original: A realidade em jogo
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Berkeley. O seu trabalho de maior destaque é o SuperBetter® jogo criado por ela para
auxiliar pessoas a enfrentar desafios da saude, como depressao, ansiedade, dor cronica e
lesdo cerebral traumatica. Atualmente ¢ diretora de Pesquisa e Desenvolvimento de
Jogos do Instituto para o Futuro, que tem como area de concentragao o desenvolvimento
de jogos para o aumento da resiliéncia humana e bem-estar °.

De acordo com McGonigal (2012, p. 343-344), gamificar € introduzir designer
de jogos para mudar e solucionar problemas da realidade utilizando a psicologia
positiva. “O enunciado da gamificagdo dos processos cotidianos indica a possibilidade
de encaixar em jogos inumeros afazes habituais com o intuito de potencializar os
resultados” (MIRANDA; SANTIN, 2020, p. 409), recompensar individuos por
empregar os seus maiores esforcos em questdes significativas e otimizar a experiéncia
humana. Um instrumento gamificado desenvolvido com atengdo serd apenas um
obstaculo desnecessario e, tais obstaculos, aumentam a motivacao daqueles que jogam,
despertam o interesse e a criatividade, auxiliando que os que o utilizam a trabalhem no
maximo das suas habilidades.

A gamificagdo nao significa transformar todas as atividades cotidianas em um
jogo. Se assim o fosse as expressoes jogo ¢ gamificagdo seriam sindnimas € nao o sao,
como ja explicado. Gamificar € usar a esséncia do jogo em contextos de nao jogos e
essa esséncia, como visto, ndo ¢ o divertimento, mas sim o movimento da natureza
humana atrelada a um designer especifico. Com essa inovagdo ¢ possivel transformar
marcas, servigos, aprendizagens, linhas de producao e trabalhos.

Por meio da gamificagdo, aplica-se pensamentos de jogos em desafios de
negdcios, consumos, educagdo € outros seguimentos que necessitem de engajamento

humano. Para Werbach e Hunter (2020, p. 11-15), trés sdo os principais aspectos da

¥ Tradugdo nossa: muito melhor.
? Informagdes obtidas no site: https://janemcgonigal.com/meet-me/. Acesso em 28 dez. 2021.
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gamificacdo: uso de elementos de jogos, técnicas de jogos e contexto de ndo jogos. Os
elementos de jogos sdo as pequenas partes que compdem 0s jogos, ja que esses se
manifestam como uma experiéncia integrada construida de inumeras partes.
Exemplificando essa sistematica, tem-se que o jogo conhecido como dama possui como
partes a no¢ao de transformar as pecas em uma rainha, a forma de movimentar as pecas
no tabuleiro e as proprias pegas. Na gamificacdo, as partes dos jogos, que sdo 0s seus
elementos, podem ser utilizadas em vistas de engajar individuos e obter melhores
resultados no seguimento em que ela for aplicada.

As técnicas de jogos, por sua vez, sao as estruturas existentes nos jogos que
promovem engajamento. Dentre elas cita-se os pontos, insignias e placares. Essas sao
usadas para envolver e estimular os individuos que utilizardo a ferramenta a
desempenharem as condutas esperadas por aquele que aplica a gamificagdo. Com elas a
pratica se torna divertida e desafiadora. Ainda, o contexto de ndo jogos significa levar
os elementos que operam em universos de jogos para a realidade, produzindo resultados
reais para a vida dos individuos (WERBACH; HUNTER, 2020, p. 11-15).

Em razdo da potencialidade do instrumento, a gamificacdo tem sido muito
utilizada no segmento empresarial. Com o proposito de engajar empregados, clientes,
fornecedores ou consumidores, as técnicas de jogos vém ocupando o meio corporativo.
A gamificagdo pode ser vista sob a Otica interna e externa. A gamificagdo interna ocorre
quando a empresa utiliza a gamificacdo dentro da organizagdo, seja com o objetivo de
aumentar a produtividade dos seus empregados ou acelerar os processos de inovagao.
Neste caso, a busca-se resultados positivos dentro da propria comunidade. A
gamificacdo externa, por sua vez, envolve clientes e potenciais clientes da empresa.

Volta-se para engajamento, desenvolvimento de lealdade do cliente para com a empresa
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e aumento dos lucros. Em ambas, todavia, sempre estara atrelada a motivacao daquele a
quem a ferramenta se dirige (WERBACH; HUNTER, 2020, p. 04).

Em razao da capacidade dos jogos de potencializar a motivacdo humana ¢ que
seus elementos e técnicas comegaram a ser usados em contextos da realidade. Enquanto
a realidade apresenta inimeros desafios que nao engajam os individuos a resolvé-los, os
jogos ativam o sistema de dopamina no cérebro, impulsionando os individuos, por meio
da presenta de problemas, feedback e reforgo, a resolver desafios de forma significativa.

Além do engajamento que ¢ promovido pelas praticas gamificadas, elas
possibilitam uma experimentacdo de espacos e possibilidades. Quando se utiliza o
instrumento, as falhas se tornam menos significativas, justamente porque suas
consequéncias estdo desatreladas da vida real. Elas sdo consideradas apenas na
realidade da ferramenta, logo possibilita que o individuo tente novamente sem que haja
receio de errar novamente. Afora as questdes pontuadas, a pratica pode ainda gerar
diversdo. Ainda que ndo seja elemento essencial dos instrumentos gamificados, quando
a diversdo ¢ manipulada para ser introduzida em um designer de jogo, colabora para o
envolvimento daqueles que serdo submetidos a pratica.

Partindo das compreensdes anteriores, serao discutidas as caracteristicas
elementares de um instrumento gamificado, sob a dtica de Jane McGonigal (2012), e
ainda a estrutura necessaria para que se torne uma pratica de sucesso entre aqueles que a

utilizardo.

Caracteristicas Essenciais de um Instrumento Gamificado sob a Otica de

Mcgonigal

A pratica da gamificacdo deriva diretamente dos jogos e da sua capacidade de

envolver os individuos. Por essa razdo € que as caracteristicas dos instrumentos
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gamificados se atrelardo aqueles. Isso ndo significa que gamificar seja meramente
introduzir pontos em processos ndo prazerosos para torna-los atrativos. Técnicas como
pontuagdes, barras de progresso € insignias estdo presentes em inimeros instrumentos
gamificados porque possuem a capacidade de motivar pessoas. Todavia, o mais
relevante para o sucesso de um instrumento gamificado ¢ promover o engajamento. A
rasa mecanica de pontos ndo torna um instrumento gamificado divertido, mas uma
dindmica desenvolvida com atengdo aos elementos e técnicas da gamificagdo fazem
com que a atividade seja interessante em si mesma.

Dentre as caracteristicas dos instrumentos gamificados estd a voluntariedade, ou
seja, que nao haja obrigatoriedade de participagao do individuo, mas sim que ele decida,
deliberadamente, por participar ou ndao. A voluntariedade colabora para a satisfagao
pessoal do individuo, que elimina pressdes externas alheias ao jogo. A voluntariedade,
que impulsiona o uso e gera satisfagdao, promove a motivagao intrinseca.

A motivagdo intrinseca refere-se a inten¢dao de realizar determinada atividade
pela propria atividade e nao por aquilo que ela pode proporcionar ou suprir. Por isso ¢
que as recompensas que derivam dela sdo mais resistentes. A motivagado extrinseca, por
sua vez, ocorre quando o individuo executa a tarefa porque existe uma necessidade fora
da atividade que o compele. Pode-se dizer que “enquanto motivagdes extrinsecas sao
mais pragmaticas e focam nos resultados (faga isso para ganhar aquilo), as motivagdes
intrinsecas sao mais sensoriais € focam no processo (faca isso porque ¢ divertido fazer)”
(LUZ, 2018, p. 47).

Questao problematica também relacionada a motivacao extrinseca ¢ que ela cria
um forte vinculo entre o que deve ser realizado ¢ o prémio obtido. Se o individuo

realizar a atividade como esperado ganha a recompensa. Se nao o fizer ndo ganha. Isso
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pode tornar o processo fragil porque como a atencdo estd no resultado e ndao no
processo, se retirada a retribui¢ao o individuo perde o interesse (LUZ, 2018, p. 47).

A recompensa extrinseca possui a potencialidade de quebrar o ciclo da autotelia.
Os individuos, interessados em alcangar a retribuicao alheia ao jogo, deixam de se
envolver intimamente com o processo € passam a buscar apenas sua conclusdo para
alcancar o resultado. Para tanto, procuram atalhos que tornem a sua realizagdo mais
rapida, deixando de se empenhar com o que ¢ proposto dentro da ferramenta. Ao
concluir o processo e alcancar o prémio prometido nao ha mais o que fomente o
envolvimento, ja que o desafio, o desenvolvimento das habilidades e os feedbacks
passaram despercebidos.

Quando empresas, governos e entidades sem fins lucrativos optam por aplicar
instrumentos que possuem mecanismos de jogos, mas que tem como premissa a
concessao de bonificagdes e prémios, estdo utilizando-se de gamificacao na sua forma
mais simplificada. Como dito, o instrumento possui algumas caracteristicas de jogos,
mas “em geral ndo funcionam e costumam fazer mal” (PINK, 2010, p. 08). Assim, nota-
se que

[...] as recompensas podem exercer um tipo estranho de alquimia
comportamental: transformar uma tarefa interessante num estorvo ¢ fazer da
diversdo um trabalho. Ao diminuir a motivagdo intrinseca as recompensas
podem derrubar o desempenho, a criatividade e at¢é mesmo um
comportamento estavel em um efeito domino (PINK, 2010, p. 31).

O ato de jogar decorre de motivagdes intrinsecas, por isso € um ato voluntario. A
diversao esta associada a motivacao intrinseca. O individuo deixa de fazer atividades
porque precisa - motivagdo extrinseca - para passar a fazer aquelas que deseja -
motivacao intrinseca (DOMINGUES, 2018, p. 12).

A motivacdo intrinseca, de acordo com Pink (2010), envolve autonomia,

dominio e proposito. A autonomia ¢ daquele que opta por participar do processo, a
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promocao do dominio de algo e o despertar de um propdsito no jogador. A gamificacao
pode usar recompensas extrinsecas, mas para gerar engajamento e constincia precisa
optar primariamente por recompensas intrinsecas que se pautem nesses trés eixos
(BURKE, 2015, p. 07).

Autonomia significa, de acordo com Pink (2010, p. 79), agir com critérios. Essa
exerce um grande efeito sobre o desempenho e atitudes dos individuos, porque promove
a compreensdo conceitual dos processos. Estimula que o individuo compreenda o
porqué da atividade, independentemente aquilo que ela pode prover. Por isso que
desperta engajamento e produtividade. No viés da gamificagdo, a autonomia estd na
op¢ao por participar e na forma de enfrentar os desafios que serdo propostos. Por isso ¢
necessario que inimeros caminhos sejam ofertados em vistas de se alcangar a solugdo e
consequentemente atingir os objetivos, sem direcionamentos postos pela propria
plataforma.

O dominio refere-se a possibilidade de gerar no individuo novas capacidades e
habilidades, j& que no processo gamificado os feedbacks permitem que ele vislumbre o
seu desenvolvimento naquela atividade. Isso ocorre por meio da busca pelo
desenvolvimento e exceléncia que, em outros contextos, pode ser desgastante. Por meio
do processo gamificado, o dominio ¢ possibilitado através do fluxo, ja estudado. Ainda
que a busca pelo conhecimento e aquisi¢ao de novas habilidades seja desgastante, com
o processo gamificado que se vale do fluxo inerente ao jogo, o individuo consegue
perceber o seu gradual progresso. Essa compreensao do progresso durante o processo ¢
que permite que as fases mais dificeis da aquisicdo de novas habilidades sejam
enfrentadas (PINK, 2010, p. 109-111).

O proposito se concentra na potencialidade de gerar transformagdes e, em

destaque para essa pesquisa, impulsionar comportamentos no ambiente de trabalho.

Li,o@re, Belo Horizonte, v.26, n.2, jun/2023. DOI: https://doi.org/10.35699/2447-6218.2023.47250 265



Gamifica¢do

Lara Caxico Martins e Jussara Romero Sanches
Quando o individuo entende que sua atividade vai além do recebimento da remuneragao
no inicio do més e que aquilo que ele desenvolve tem a capacidade de refletir para além
da sua realidade, ele estabeleceu ou compreendeu o propdsito da sua conduta.
Propositos produzem energia para condutas comissivas (PINK, 2010, p. 120-122). Na
gamificacdo, o proposito pode estar inserido nas metas, objetivos e fins que a atividade
estabelece.

Em razao da auséncia de autonomia, dominio e proposito, inerentes a motivagao
intrinseca, € que os jogos de azar recebem inumeras criticas. Eles caminham em lado
oposto a motivacdo intrinseca, ja que o individuo passa a jogar para alcancar bens que
sao alheios as recompensas propostas pela propria ferramenta (DOMINGUES, 2018, p.
12). A motivacdo intrinseca significa “envolver as pessoas em um nivel emocional”
(BURKE, 2015, p. 04). Nessa pesquisa, essa motivagdo sera verificada no ambito de
engajamento de empregados para com a produtividade, lucratividade, retengdo e
qualidade dos seus trabalhos na empresa.

Ainda que seja possivel verificar motivagdes extrinsecas em ferramentas
gamificadas esse estimulo pode comprometer sobremaneira o jogo. Isso porque o
individuo deixa de buscar o prazer na propria atividade e passa a almejar a recompensa
externa. A ferramenta perde o fim em si mesma, deixa de ser voluntaria e
consequentemente hd uma quebra do ciclo do prazer autotélico.

A segunda caracteristica dos instrumentos gamificados, de acordo com
McGonigal, ¢ a existéncia de meta, esta ¢ “o resultado especifico que os jogadores vao
trabalhar para conseguir. Ela foca a atengdo e orienta continuamente a participagao
deles ao longo do jogo. A meta propicia um senso de objetivo” (MCGONIGAL, 2012,
p. 30). Para que o processo de gamificagdo atinja os seus objetivos € preciso que a meta

seja clara, para que o jogador saiba exatamente o que deve fazer, e que sejam
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estabelecidos passos aciondveis para atingi-la, j4 que esses garantirdo que se possa
trabalhar para atingir a meta. Caso a meta seja estabelecida e nao sejam estabelecidos os
caminhos para cansa-la, estar-se-4 diante de um problema. Problemas a serem
resolvidos também podem ser interessantes, mas podem influenciar na motivacao, ja
que gera duvida sobre se o progresso sera alcangcado (MCGONIGAL, 2012, p. 64).

A meta clara associada a uma tarefa especifica gera o senso de proposito, ja
estudado, e por isso impulsiona a continuidade na atividade. Por isso ndo basta que a
ferramenta especifique o que deve ser alcangcado, mas também que deixe claro aquele
que vai se submeter a ela o que deve fazer para alcangéa-la. O propdsito elementar ¢ que
todos os envolvidos consigam utilizar a ferramenta e obter sucesso, logo todos precisam
compreender como fazé-lo. Essencialmente, a gamificagdo nao propde competitividade,
logo nao ¢ necessario que fique velado o meio de atingir o objetivo posto.

A esfera da competitividade ¢ questdo que gera equivoco entre muitos
individuos que se propde a criar instrumentos gamificados. Assim como a
competitividade nao ¢ elemento essencial dos jogos, apesar de estar presente em
inimeros deles, também nao o ¢ da gamificagdo. Na gamificacdo ndo ¢ elementar criar
um cenario em que se um ganhar todos os demais devem perder, na mesma propor¢ao.
A competicao pode ser utilizada, mas caso o seja, ela estimulard um conjunto especifico
de comportamentos. Por isso ¢ importante, avaliar se a técnica escolhida, que gera
competi¢do entre os usudrios, atingira os objetivos de interesse daquele que criou a
ferramenta (BURKE, 2015, p. 100-101).

Na maioria dos instrumentos gamificados de sucesso, as metas sao postas para
todos, assim como os caminhos para alcangé-las. Com isso, por meio de um ambiente
colaborativo, em que “ndo existe um vencedor Unico, os proprios jogadores encorajam

uns aos outros a se tornarem bem-sucedidos. Jogos colaborativos apresentam maior
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probabilidade de impulsionar comportamentos alinhados com solugdes almejadas”
(BURKE, 2015, p. 101).

Ainda que a competi¢do possa ser usada, considerando que o objetivo da
gamificacdo €, como visto, motivar individuos a desempenharem determinados tipos de
comportamento, os modelos de engajamento colaborativo sao mais apropriados. Na
gamificacdo espera-se que todos saiam vencedores € que o grupo que se submeteu ao
instrumento alcance o aprendizado e as mudangas comportamentais desejadas.

No ambiente de trabalho, destaque nessa pesquisa, a gamificacdo utilizando
técnicas competitivas pode ser extremamente prejudicial. Solugdes que impulsionem a
competi¢cao entre os empregados podem ser inapropriadas porque apesar de se
mostrarem envolventes para os melhores jogadores, se tornam desinteressantes ou
desmotivadoras para aqueles que ndo fazem parte desse grupo. Nas ferramentas
gamificadas de sucesso, todos os participantes devem compreender e ter a possibilidade
de, por meio do caminho apresentado, alcangar a meta posta.

A terceira caracteristica inerente aos instrumentos gamificados ¢ a existéncia de
regras. Essas, como ja estudado, balizam o caminho até as metas, indicando aos
envolvidos o que se pode € 0 que nao se pode fazer para atingir os objetivos propostos
pela ferramenta. Limitando as formas de alcancar as metas, “as regras estimulam os
jogadores a explorar possibilidades anteriormente desconhecidas para atingir o objetivo
final. Elas liberam a criatividade e estimulam o pensamento estratégico”
(MCGONIGAL, 2012, p. 31).

As regras restringem as atuagdes dentro das ferramentas gamificadas, mas com
isso elas conduzem determinados comportamentos e aprendizagens. O comportamento
desejado pode ser induzido pelas balizas postas e por essa razdo ¢ que as regras acabam

sendo propicias para medir a resposta para cada a¢ao. Sabendo que ndo se pode fazer
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determinada atividade, prevé-se o caminho que sera tomado e este pode gerar o
desenvolvimento de determinada habilidade. Ao mesmo tempo, também abre espacos
para que os individuos inovem e sejam criativos na consecu¢ao das metas por um meio
ndo previsto. E por essa razdo que essas ferramentas podem ser titeis nos processos que
exigem inovagao.

Por fim, a ultima caracteristica que a autora compreende como inerente aos
instrumentos gamificados € a existéncia de um sistema de feedbacks. Essa caracteristica
indica a existéncia de mecanismos que informem ao individuo que ele alcangou o
resultado esperado ou que estd progredindo em prol da meta posta. E possivel que o
sistema de feedback apenas informe que a pessoa alcangcou ou ndo o proposto, neste
caso o feedback ocorrera ao final da utilizagdo da ferramenta. E possivel ainda que seja
um sistema de feedbacks em tempo real, ou seja, que indiquem que o progresso em
vistas da meta esta ocorrendo e que essa ¢, de fato, possivel. Para tanto, ¢ possivel
utilizar pontos, niveis, placares, barras de progresso ou informagdes expressas ao final
(MCGONIGAL, 2012, p. 31).

O sistema de feedbacks, em especial o realizado em tempo real, colabora para
que o individuo se mantenha motivado. Quando o tempo entre o inicio do uso da
ferramenta e a sua finalizacdo ¢ muito extenso, os usuarios tendem a perder o interesse
na pratica, porque ndo conseguem, nesse periodo, vislumbrar a possibilidade de que o
objetivo seja alcangado. Para que essa situagdao ndo se torne um problema, o sistema de
feedbacks ¢ utilizado nas ferramentas gamificadas. Por meio dele, o usuario sabe que
esta no caminho adequado em vistas do objetivo.

As caracteristicas das ferramentas gamificadas, consolidadas por McGonigal
(2012), indicam a diferenca existente entre essas € os jogos. Sera considerado jogo a

atividade voluntaria, composta por regras, desinteressada e alheia a realidade. Para
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McGonigal (2012), as ferramentas gamificadas, apesar de também serem voluntarias e
compostas por regras, terdo metas e um sistema de feedback.

Vé-se que, de acordo com a consideragdo da pesquisadora, ¢ possivel que o
instrumento gamificado ndo crie um contexto diferente da realidade. Nao ha a
necessidade de que se estabeleca um cenario diferente, se crie historias para o plano de
fundo da ferramenta ou ainda proponha que os usudrios construam um personagem para
participar. E admissivel que o fagam dentro do seu proprio contexto da realidade, sem
modificagdes. Ainda, o desinteresse inerente aos jogos também nao pode ser
considerado como caracteristica da ferramenta gamificada, justamente porque o seu uso
terd um proposito estabelecido, no caso, a meta.

Assim, nota-se que jogo e gamificacdo ndo sao o mesmo instituto. A
gamificacdo se vale de elementos de jogos, mas um instrumento gamificado ndo pode
ser considerado, em uma esséncia, um jogo. Ainda assim, ¢ comum que a nomenclatura
utilizada seja essa. Quando do desenvolvimento de ferramentas gamificadas ¢ habitual
que os criadores ou aplicadores chamem-na de jogo. Isso porque, de fato sdo utilizados
inimeras técnicas de jogos. Essas garantem o sucesso do instrumento e ainda auxiliam

no direcionamento do objetivo daquele que o cria e o aplica.

Conclusao

A estrutura de um instrumento gamificado criado para aplicagdo em um contexto
nao ludico ¢ semelhante aquela criada para jogos. A diferenca esta no contetido e na
integracdo entre elementos de jogos e o contexto alheio a diversdo. Essa estrutura sera
criada por meio da selecao de técnicas de jogos, que devem ser escolhidas em vistas do

proposito que se pretende alcancar com a ferramenta. A essa estrutura, baseada em
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técnicas selecionadas, também se chama design do jogo. Sob essa expressao, importante
rememorar, como ja mencionado, que jogo e gamificacdo ndo sdo o mesmo instituto,
mas a literatura e a pratica utilizam a expressdao jogo para tratar de instrumentos
gamificados, por isso que, por vezes, usuarios sao chamados de jogadores.

O design necessita ser criado considerando ndo apenas os interesses do criador
da ferramenta, mas também, e principalmente, o interesse e objetivos dos jogadores.
Nao basta, por exemplo, atender ao contexto da empresa que objetiva emprega-lo ao
ambiente de trabalho. E fundamental que sua constru¢io seja pautada na consecugio
dos fins e metas dos proprios usudrios. Essas precisam ser significativas para aqueles
que executardo as atividades propostas, o que indica colocar os objetivos dos jogadores
em uma perspectiva primaria.

O uso de técnicas de jogos no ambiente de trabalho tem ganhado espago nas
relagdes empregaticias com propdsitos de motivar, treinar, fiscalizar ¢ melhorar o
desempenho dos empregados. Essa pratica recebe o nome de gamificagdo, como visto
na pesquisa. O conceito de gamificacdo foi utilizado com base nos estudos de Jane
McGonigal, desenvolvidos na obra “A realidade em jogo: porque os games nos tornam
melhores e como eles podem mudar o mundo”. A autora americana, designer estudiosa
e criadora de instrumentos gamificados, entende que introduzir design de jogos em
contextos alheios ao lazer ¢ uma forma de solucionar problemas da realidade utilizando
psicologia positiva. Para ela, sera uma ferramenta gamificada aquela que possuir

voluntariedade, metas claras, regras e um sistema de feedback.
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