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RESUMO

No contexto contemporaneo, foi necessario evoluir os processos de aprendizagem, que estdo sendo
impulsionados por abordagens multidisciplinares e tecnologicas, buscando aumentar os niveis de motivagio e
engajamento dos alunos. A gamificagdo surge nesse ambito como uma estratégia para isso, uma vez que acelera
o aprendizado, abarcando estratégias de motivacgdes intrinsecas e extrinsecas para elevar o envolvimento dos
sujeitos mesmo em atividades consideradas monoétonas e de dificil execucdo ou ainda para modificar
comportamentos. Salienta-se, também, que a gamificagdo baseia-se em teorias psicologicas, abarcando aspectos
cognitivos, emocionais e sociais durante e posteriormente a aplicag@o da atividade de gamificacdo. O presente
artigo visa discutir e preconizar as formas com as quais a Psicologia fundamenta as estratégias de motivacao
intrinsecas e extrinsecas para que possa ocorrer a modulagdo do comportamento através de uma revisdo

bibliografica.

Palavras-chave: Gamificacdo, Psicologia, Estratégias Intrinsecas, Estratégias Extrinsecas.
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1 INTRODUCAO

Visto que a partir de Busarello (2016) as praticas relacionadas ao processo de aprendizagem
devem ser constantemente ajustadas a realidade dos individuos e com foco no acompanhamento das
transformagoes tecnologicas da sociedade, no contexto moderno, busca-se estimular a aprendizagem
por meio de meios multi e transdisciplinares com o objetivo de elevar os niveis motivacionais ¢ de
engajamento dos individuos com o propdsito de proporcionar experiéncias mais efetivas e relevantes
ao sujeito, nesse Ambito uma das estratégias possiveis de ser utilizadas € a gamificagao.

Compreende-se a gamificagdo como um fendmeno - essencialmente - tecnoldgico cujo o qual

ocupa-se em empregar estratégias e design de jogos em contextos paralelo ao de jogos propriamente
ditos (DETERDING et al., 2011, 2013). As técnicas de gamificacdo podem ser aplicadas nos mais
variados contextos, como no ambiente educacional, organizacional, esportivo, politico e até mesmo na
saide (COSTA; MARCHIORI, 2015). Destaca-se que, os elementos de jogos sdo frequentemente
utilizados nesses cenarios com o objetivo de engajar, influenciar e até mesmo modificar determinados
comportamentos de individuos e coletivos (BUNCHBALL, 2010).
Segundo Busarello (2016), tornar o processo de aprendizagem em um jogo representa um desafio
viavel. A criagdo adequada de um jogo pode ajudar os alunos a adquirir habilidades e conhecimentos
rapidamente, melhorando a reteng@o de informacgdes. Isso ¢ considerado uma abordagem séria para
acelerar o aprendizado e a compreensdo de assuntos complexos.

Neste sentido, denota-se que as estratégias de gamificagdo podem ser classificadas como
intrinsecas ou extrinsecas. Importante destacar que ¢ fundamental saber combinar o uso dessas duas
formas de motivagdo, j& que na gamificagdo a combinagdo efetiva de motivagdes intrinseca e
extrinseca “aumentam o nivel de motivacao e engajamento do sujeito” (BUSARELLO, 2016, p. 17).

No que tange aos elementos considerados intrinsecos, sdo aqueles compreendidos como
atributos inerentes ao sujeito sem que estejam necessariamente localizados ou fisicamente no meio
externo e social (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011). Lopes, Toda e Brancher (2015)
descrevem um exemplo de estratégia intrinseca da gamificagdo ao descrever o sentimento de

competi¢do como

um sentimento de rivalidade que instiga os jogadores a competirem entre si dentro do ambiente
do jogo. Isto os motiva a tornarem-se melhores que os demais. Diferente dos placares, este
elemento analisa e avalia o senso de competi¢ao, herdado por todos os individuos (p. 3).

Os autores citados contrapdem essa defini¢dao ao elencar uma segunda estratégia que recebe a

mesma classificagdo, a cooperagao.

Ainda que a competi¢ao seja um fator inerente aos seres humanos, alguns individuos preferem
atividades cooperativas. Este elemento foi bastante influenciado pela evolugdo tecnologica que
permitiu a comunica¢do e interagdo entre jogadores, dentro do jogo (LOPES; TODA;
BRANCHER, 2015, p. 3).
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Estes sdo apenas dois exemplos de elementos intrinsecos no fendmeno da gamificagdo que
serdo posteriormente abordados com maior profundidade no decorrer deste artigo. Ainda assim,
salienta-se a capacidade e o potencial destas estratégias no engajamento e na motivagao das pessoas
através de componentes muitas vezes vistos como “ludicos para incentivar o individuo a seguir na
realizagdo de uma atividade de forma mais divertida, dindmica e, consequentemente, eficiente”
(SILVA; OLIVEIRA; MARTINS, 2017, p. 2).

Com relagdo as estratégias de motivacao extrinsecas, Busarello (2016) aponta que estas por sua
vez “sao baseadas no mundo que envolve o individuo, se caracterizando como externas ao sujeito.” A
motivacdo extrinseca “tem como ponto de partida o desejo do sujeito em obter uma recompensa
externa”, como, por exemplo, reconhecimento social e bens materiais. Essa motivacdo acontece
quando alguém ou alguma coisa determina ao sujeito a agcao que deve ser feita, como: pontos, prémios,
missdes e classificagdes. (BUSARELLO, 2016, p. 55).

Torna-se relevante salientar que algumas recompensas extrinsecas podem destruir as
motivagdes intrinsecas, ja que podem ser responsaveis por afetar o aspecto motivacional do individuo
(BUSARELLO, 2016). Outro ponto importante ¢ que apesar de recompensas extrinsecas aparentarem
ser menos efetivas do que as intrinsecas, destaca-se que as duas formas de motivacdo exercem
influéncia para determinar o comportamento do individuo.

Por fim, ressalta-se, ainda, a contribuicdo da ciéncia psicoldgica para com o fendmeno da
gamificag¢do, dado que, a gamificagdo se baseia em teorias psicologicas que empregam modelos
motivacionais, abrangendo aspectos cognitivos, emocionais e sociais da pessoa durante o ato de jogar.
A psicologia se constitui como um pilar tedrico da gamifica¢do em conjunto com areas como Design
e Ciéncias da Computacao, e com isto, contribui, em partes, com a investigacdo da veracidade dos

elementos motivadores do comportamento humano por tras da gamificagdo.

2 METODOLOGIA

O presente artigo visa evidenciar uma melhor compreensao no que se refere as maneiras pelas
quais as estratégias de motivacdo intrinsecas e extrinsecas atuam na modulacdo do comportamento,
bem como, estimulam o aprendizado por meio das ferramentas de gamificacdo. Com esse intuito foi
realizada uma pesquisa descritiva a fim de que se pudesse conceber e detalhar a relagdo entre duas
variaveis (GIL, 2002), nesse caso o fenomeno da gamificagdo e a ciéncia psicologica. Nesse sentido,
partiu-se de uma pesquisa bibliografica, definida por Gil (2002, p. 3) como aquela “desenvolvida com
base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos.”

No que concerne a abordagem de dados, denota-se o carater qualitativo aplicado a presente
pesquisa, uma vez que a analise de dados foi obtida através de revisdo bibliografica, visando dados

relacionados a compreensdo da intersec¢ao entre a gamificagdo e a psicologia com foco nas estratégias
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de motivagao intrinsecas e extrinsecas. Iniciou-se a pesquisa bibliografica com a busca pelos termos
“Gamification” e “Psychology” nas seguintes bases de dados: PubMed, ScienceDirect, Scielo e
Cochrane Library. Apos o fichamento dos artigos realizou-se a anélise dos dados para triagem e inicio
da discussao dos resultados. Buscou-se analisar e compreender as teorias psicoldgicas, nos aspectos

cognitivos, emocionais e sociais na estratégia de gamificagao.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados iniciais de pesquisa demonstraram a existéncia de uma base de dados ainda em
estagio de construcdo. Os resultados encontrados na busca pelos termos “Gamification” e
“Psychology” nas diferentes bases de dados foram: PubMed (331), ScienceDirect (1.257), Scielo (3) e
Cochrane Library (62). Ressaltamos que o numero reduzido de achados na base Scielo se manteve,
mesmo com a busca pelos termos em portugués ou espanhol. Estes numeros demonstram uma
predilecdo pela publicagdo em lingua inglesa e em revistas com escopo mais amplo voltada para
educacdo e ciéncias sociais, que € o perfil da base ScienceDirect. Outro resultado importante obtido
até o momento foi a deteccdo de uma tendéncia em transformagdo, identificada pelas ferramentas de
analise temporal de publicacdes fornecidas pelas bases pesquisadas. Inicialmente o foco dos artigos
era preponderantemente voltado para a educacdo e hoje percebe-se uma elevada incidéncia na

aplicacdo da gamificacdo na area da saude, esporte e outras.

3.1 GAMIFICACAO - UM FENOMENO HISTORICO NA ATUALIDADE

Polvorosas sdo as discussdes no que concerne ao surgimento € a posterior popularizagdo das
técnicas de gamificagdo. Um nimero expressivo de autores considera que o termo citado ganhou
maiores propor¢des aproximadamente do ano 2010 em diante (PASSARELLI-ARAUIJO;
PASSARELLI-ARAUIJO, 2019), contudo, pesquisas e relatos datados na década de 50, enfatizam que
a premissa da gamificagdo ja era aplicada nessa época. Um exemplo disso, seria o emprego - por parte
dos lideres da antiga Unido Soviética - de atributos de jogos como substitutos de incentivos monetarios
para a realizacao de trabalhos e tarefas consideradas mondtonas e de dificil execugdo durante o periodo
de guerra fria (DICHEVA et al., 2015). Esse fato enfatiza a aplicabilidade de estratégias de gamificacdo
como plausiveis potenciadoras de diferentes tipos de aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos (FARDO, 2013).

No campo da educagdo, por exemplo, principalmente durante e ap6s o periodo de isolamento
social causado pela pandemia de COVID-19, a abrupta e veloz inser¢cdo da tecnologia nas escolas

produziu um

rompimento com costumes passados, provocados a partir da expansdo da tecnologia da
informacao e [da] inauguracdo [...] de ambientes virtuais que ultrapassa os espacos fisicos e
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redesenha novas formas de transmitir o conhecimento (Passarelli-Araujo; Passarelli-Araujo,
2019, p. 2).

Nesse contexto, torna-se cada vez mais ardua a tarefa de “competir” pelo engajamento e a
atencdo dos estudantes das mais variadas idades, dado que, varias sdo as possibilidades consideradas,
por vezes, mais atrativas (VAN ECK, 2006). A gamificagdo, se inserida na educagdo, pode ser uma
excelente ferramenta para impulsionar a motivacao dos alunos, visto que pode aproximar os niveis de
engajamento vistos na aplicabilidade de jogos, por exemplo. Um exemplo pode ser evidenciado no
estudo de caso desenvolvido pelo Laboratorio de Tecnologia da Informagao e Midias Educacionais
(LabTIME) com o objetivo de “introduzir os principios da ciéncia da computagdo aplicados ao
desenvolvimento de jogos” (PASSARELLI-ARAUJO; PASSARELLI-ARAUJO, 2019, p. 4), assim o0s
alunos foram imergidos em um curso de programagao que contava com uma esfera tematica de jogo
online, onde ndo somente a aparéncia vista remetia a de um game, como os modulos ou capitulos eram
desbloqueados como diferentes fases com uma maior complexidade progressivamente, medidas
através de atividades avaliativas nomeadas e com o aspecto de missdes (PASSARELLI-ARAUIJO;
PASSARELLI-ARAUIJO, 2019).

Uma série de outros estudos abordaram uma similar metodologia de gamificacdo para reduzir
indices de evasdo ¢ baixa interacao vistas, sobretudo, em cursos online como o referido. Nesse interim,
cabe destacar os resultados obtidos por Khalil ez al. (2018) comprovando que a implantacao de técnicas
gamificadas em cursos ofertadas de forma gratuita e na modalidade EAD obtém um nivel maior de
envolvimento e participagao por parte dos alunos. Pontua-se que, em uma comparagao entre a versao
mais recente do curso apontado por Khalil ez al (2018) - anterior a empregabilidade da gamificacao,
de 2015 - e o grupo experimental que efetuou o curso em 2016, em sua nova versdo, o indice de
conclusdo teve um acréscimo de 19,74% em 2015 para 26,05% em 2016. Corroborando com um
declinio no indice de evasdo.

No ambito esportivo, por sua vez, ndo seria custosa a missao da aplicabilidade de estratégias
gamificadas, uma vez que a premissa da maioria dos esportes seria a rivalidade e a “paixao” que leva
um grupo de pessoas a torcer e defender seu time do coragdo sob as mais diversas circunstancias
(FRANCISCHINI, 2005). Nesse sentido, de forma estratégica, foi criado no ano de 2004 o primeiro
fantasy game a se tornar popular e adquirir estabilidade pelos usudrios brasileiros. O Cartola FC surge
como uma gamifica¢do da maior e mais conhecida competi¢do do esporte nacional, o Campeonato
Brasileiro de Futebol da série A, também conhecida como “Brasileirao” (JUNIOR, 2014). Na
plataforma citada, os usuarios podem se inscrever de forma gratuita a fim de assumirem a figura de
técnicos esportivos, escalando os jogadores - figuras reais de times do campeonato brasileiro - e
posicdes em que o time virtual ird figurar em uma rodada de competi¢cdes do mundo real. As partidas,

bem como, a obten¢do de penalidades sofridas e os gols e vitorias conquistadas, geram estatisticas e
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culminam na hierarquizacao do desempenho de cada participante através de um sistema de ranking.
Ao longo dos anos, o Cartola FC trouxe atualizagcdes em dindmicas e prémios aos usudrios o que
conferiu ao fantasy game “a média de 1,5 bilhdo de visualizagdes por més, com 1,7 milhdo de usuarios
acessando por dia e mais de 4,6 milhdes de times criados” (TREMONTI, 2023). Destacando o sucesso
das estratégias de gamifica¢do, também, no universo esportivo.

Outrossim, na area da saude, foi vista na gamificagdo uma aliada no engajamento e motivacao
das pessoas com relagdo ao seu bem estar em diversas modalidades como a pratica de exercicios
fisicos, um maior uso de agua e a adog¢ao de uma dieta balanceada (BRAGA, et al, 2022). A baixa
renda somada aos deveres ¢ a rotina atribulada do dia-a-dia podem ser fatores que dificultam o acesso
da populagdo aos cuidados com a saude fisica e mental. Uma estratégia encontrada por alguns, € o uso
de aplicativos de celular que reunam informagdes e técnicas para um maior bem-estar. Nesse tocante,
um estudo de 2022 mostrou que “cerca de 29,4% dos usudrios da internet utilizam aplicativos
voltados para a saude, pratica de exercicios fisicos e nutri¢do” (BRAGA, et al, 2022, p. 2). Denota-
se que grande parte dos aplicativos citados abarcam ferramentas de gamificagdo, como feedback,
monitoramento, recompensa, ameaga ¢ metas/planejamento visando a gestdo de comorbidades, a
preveng¢ado de doengas, o incentivo a pratica de habitos de vida saudaveis. Sob esse viés, Krishna (2009)
realizou 25 estudos clinicos com uma amostragem de 38060 pacientes que faziam uso frequente de
aplicativos gamificados para a promogao de saude e constatou evolugdo clinica de doengas de base
como diabetes em cerca de 92% dos pacientes avaliados, tal como melhoria na qualidade de vida dos
mesmos.

Os casos referenciados atestam a assertividade no emprego de estratégias de gamifica¢do nas
esferas educacionais, esportivas e da satde e podem ser vistas e adaptadas nos dominios
organizacional, do transito e outros. Com isso em mente, torna-se oportuno ressaltar que as ferramentas
de gamificagdo foram alvo de inimeras pesquisas e atualmente um dos modelos mais aceitos e
difundidos para a compreensdo da gamificagdo e suas técnicas ¢ nomeado Octalysis (CHOU, 2016).
Tal modelo possui como foco o comportamento humano e apresenta oito elementos de gamificagao
categorizados entre motivacao intrinseca e a motivagdo extrinseca. A motivagdo intrinseca, seria a
tendéncia humana e inata de sentir-se motivado a realizar algo pelo puro prazer em se fazer isso, ao
passo que a motivagdo extrinseca ¢ estabelecida pela presenca de um fator externo que promove o
incentivo a execucdo de uma determinada tarefa, geralmente ocorrendo com o intuito de receber

aprovacao ou recompensa (FRANCO, et al, 2015).

3.2 AS ESTRATEGIAS DE MOTIVACAO INTRINSECAS
Compreende-se a natureza intrinseca da motivag¢ao quando ela ocorre apesar do ambiente, ou

seja, do exterior, parecer favoravel ou desfavoravel, uma vez que ela se desenvolve pelo prazer inato
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da realizacdo de algo. Comumente esse tipo de motivacao faz com que uma pessoa se sinta desafiada,
comprometida e interessada, concebendo-se um envolvimento emocional e ndo transacional
(RIBEIRO; MONTENEGRO; DE SOUSA NETO, 2019). No modelo de Chou (2016) citado
anteriormente, os elementos de motivagdo intrinseca encontram-se ao lado esquerdo da Octalysis,
sendo eles: Desenvolvimento e realizagao; posse e escassez.

O core drive “Desenvolvimento e Realizacdao” ¢ entendido na gamificagdo como a concepcao
de progresso, amadurecimento, a superagdo de desafios e o desenvolvimento de habilidades. Pensa-se
no exemplo de uma pessoa que esta aprendendo um esporte, como o judo, por exemplo. A aquisi¢ao
de uma nova faixa (branca, amarela, cinza e etc) e o desenvolvimento de um novo golpe/movimento
podem acarretar no sentimento de Desenvolvimento e Realizacdo contido na Octalysis (Chou, 2016).

No que concerne ao core drive nomeado “Posse”, pode ser concebido como o sentimento de
posse, detencdo e propriedade (NAYARA; DA BELA CRUZ; DE FREITAS, 2016). Dito sentimento
pode estar relacionado a um conhecimento, como por exemplo, o saber matematico ou da historia do
Brasil, tal como, relacionar-se a detengdo de um objeto como um dispositivo eletronico.

J& o core drive “Escassez”, pode representar a dificuldade - geralmente acompanhada de uma
grande vontade - em se obter algo (SOUZA; VERDE; CAGE, 2023). Esse elemento ¢ potencializado
quando se visa a obtencdo de algo raro, exclusivo ou considerado inatingivel.

Cabe frisar que, durante séculos, pensadores e cientistas - inclusive da psicologia - defenderam
a ideia de que os seres humanos s6 evoluiam e motivavam-se a partir da influéncia externa. Em outras
palavras, a motivagdo extrinseca era a unica creditada e fonte de pesquisa, Contudo, na atualidade,
cada vez mais teodricos, em especial aqueles que defendem teorias cognitivas, preconizam a
importancia da autodeterminacdo (WERBACH; HUNTER, 2012) aludindo o sujeito como auténomo,
pro-ativo e capaz de motivar-se intrinsecamente. Sob esse viés, os core drives mencionados sdo
capazes de relacionar-se a motivagdo humana de forma positiva ou negativa, ou seja, aumentando ou

diminuindo a motivagao.

3.3 AS ESTRATEGIAS DE MOTIVACAO EXTRINSECAS

Inicialmente ¢ possivel compreender a motivagdo extrinseca a partir de como Ribeiro,
Montenegro e¢ Neto (2019) apontam: um entendimento de que nem todas as atividades didrias
proporcionam satisfacdo ou resultam de escolhas espontineas; no entanto, reconhece-se a necessidade
de realiza-las. E como visto anteriormente, as estratégias de motivagao extrinseca envolvem “o desejo
do sujeito em obter uma recompensa externa”, como, por exemplo, reconhecimento social e bens
materiais. (BUSARELLO, 2016, p. 55).

Outro ponto que difere a motivacao extrinseca da intrinseca, ¢ o fato de a primeira ter uma

causa externa a pessoa ou a tarefa que realiza (SHENG; YE, 2009). Zichermann e Cunningham (2011,
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p. 26) afirmam que “motivagdes extrinsecas sao frequentemente dirigidas pelo mundo a nossa volta,
tal como o desejo de ganhar dinheiro ou vencer um concurso de soletramento.” Passar de ano ou se
formar na escola sdo exemplos de motivacao extrinseca no contexto educacional.

Gradualmente, as estratégias de aprendizagem baseadas em gamificagdo estdo encontrando seu
espaco nas salas de aula, evidenciado pelo aumento de estudos sobre os impactos dessas técnicas na
motivagdo dos alunos como apontado por Ratinho e Martins (2023). Dentre as investigagdes
realizadas, algumas se debrugaram sobre o fendomeno da novidade na gamificagdo, definido por
Ratinho e Martins (2023) como um “padrdo de alta atividade durante o inicio de um processo
gamificado, seguido por uma queda de atividade apds o desaparecimento da novidade da atividade
gamificada”.

A partir disso, os autores Elias e Martins (2023) iniciaram uma discussao mostrando que
embora a gamificacdo possa apresentar poderosos efeitos a curto prazo, a perda da novidade pode
resultar na ineficacia do sistema de recompensas extrinsecas, incapaz de sustentar a motivacao
intrinseca dos alunos, chegando até mesmo a prejudicar suas notas.

Este cenario ¢ corroborado por um estudo citado por Elias e Martins (2023) que observou uma
diminui¢do na motivacgao dos alunos apos uma experiéncia gamificada, sendo crucial ressaltar que esse
declinio ndo parece ser exclusivamente influenciado pela gamificagdo, mas sim por diversos fatores,
como diferencas individuais e crengas de autoeficicia. Sendo assim, a partir disso, surge uma
preocupacao relevante relacionada a gamificagcdo, uma vez que a maioria das recompensas associadas
a ela tende a impulsionar a motivagdo extrinseca, o que pode resultar em uma orientagdo externa mais
pronunciada dos alunos. Essa dualidade de impactos destaca a necessidade de uma abordagem
equilibrada ao integrar estratégias de gamificacdo no contexto educacional.

Ja no artigo de Wu e Santana (2022), os autos apresentam o estudo de Kaynak e Basal (2019)
que descobriu que “os elementos extrinsecos do jogo influenciam positivamente o prazer percebido.”
Para corroborar a ideia, estudos anteriores recomendaram que os clientes tenham um maior nivel de
prazer ao acumular pontos e emblemas (Codish e Ravid, 2017). Ao realizar uma tarefa especifica, o
consumidor acumula pontos, obtém atualizagdes de identificagdo e encontra uma sensagao de euforia,
diversdo e prazer (Denny, 2013;Xi e Hamari, 2019).

Por fim, o tltimo artigo escolhido (McLeod et.al, 2017) analisou, de maneira quantitativa, a
influéncia da motivacao intrinseca e extrinseca no engajamento e no prazer dos individuos durante a
pratica de jogos eletronicos. Os participantes do estudo (McLeod et.al, 2017) expressaram que os
motivadores extrinsecos desempenham um papel significativo no aumento do envolvimento com os
jogos. Ao explorar se a presenca desses motivadores afetaria positivamente o desfrute dos jogos, os
estudantes indicaram uma preferéncia pela gamificagdo quando elementos extrinsecos, como

distintivos, placares e sistemas de recompensa, estavam incorporados. Isso sugere que, ao utilizar jogos
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eletronicos como ferramenta para ensinar conceitos de registros eletronicos de saude (EHR), ¢ crucial
incluir tais incentivos externos. Surpreendentemente, os resultados também revelaram que os
participantes, em sua maioria, eram mais motivados extrinsecamente, destacando a importancia desses
elementos em comparagao com a simples complexidade ou diversao do jogo. Assim, a pesquisa
enfatizou a relevancia de considerar e integrar cuidadosamente motivadores extrinsecos na concepgao

de jogos eletronicos voltados para a educagao.

3.4 A CONTRIBUICAO DA PSICOLOGIA NA GAMIFICACAO
Destaca-se a importancia da psicologia em compreender os processos psicoldgicos por tras das

motivagdes do usudrio que ocorrem durante os jogos, sendo trés de acordo com Busarello (2016):

Area Cognitiva

Area Emocional

Area Social

Denota a autonomia do individuo,
uma vez que, com base nas
habilidades e preferéncias, ¢
determinante das escolhas das
tarefas. Em um ambiente que
estimule o pensar como em jogos,
ha um complexo sistema de regras
que os individuos devem ter que
dominar, e essa experiéncia
depende da autonomia desse
sujeito.

Denota a competéncia do
individuo e se concentra
principalmente sobre os conceitos
de sucesso ¢ fracasso. A
sistematica de jogos parte do
principio para o aumento dos
sentimentos positivos do
individuo. O sucesso na realiza¢do
das tarefas deve ser reconhecido
de forma imediata pelos
individuos.

Denota o relacionamento e
interagdo dos individuos durante a
utilizagdo do sistema. Esta
dimensao aborda tanto, a
socializa¢do, como a colaboragdo e
a concorréncia. Entretanto,
estimular a concorréncia pode
gerar tanto resultados construtivos
ou destrutivos.

Fonte: Busarello (2016).

As trés areas destacadas pelo autor demonstram a importancia dos estimulos ao engajamento
do usudrio, ndo apenas pelas motivacdes extrinsecas mas principalmente pelos estimulos internos de
cada usudrio. Mas, compreende-se ainda que as motivagdes intrinsecas nao abrangem apenas aspectos
positivos, com o decorrer do tempo e o auxilio de outras dreas como o design foi possivel manipular
detalhes para proporcionar estimulos aos usuarios.

O termo "black hat" ¢ associado a praticas éticas duvidosas, e a gamificacdo ndo foge a essa
regra. Estratégias "Black Hat" na gamificacdo envolvem a manipulacdo de vulnerabilidades
psicologicas para enganar ou pressionar os usudarios. Técnicas como design viciante, em que 0s
elementos do jogo sdo criados para gerar dependéncia, podem ter sérias implicagdes na satide mental
dos usudrios. Ocorre também o uso de recompensas enganosas ou de grande nivelagdo para prender a
atencao do usudrio e o uso de obstaculos injustos e estratégias que dificultam e ativam as emog¢des do
usudrio, a utilizagao de gatilhos emocionais e a coleta excessiva de dados com fins manipuladores sao

praticas questionaveis que suscitam preocupagdes éticas.

Os Black Hat sdo motivadores nos quais o usuéario ndo sabe o que vai acontecer, ou esta
constantemente com medo de perder algo, ou porque existem coisas que o usuario ndo pode
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ter. Mesmo que sejam elementos extremamente motivadores, tais fatos geralmente levam a um
sentimento negativo a respeito das tomadas decisdes. (LIMA, Rafael Medeiros de. 2021, p.
27)

As técnicas “Black Hat” sdao fortes motivadores intrinsecos na gamificagao, de acordo com
Lima e Reis (2022) essas técnicas trazem ao usudrio um sentimento de urgéncia e ansiedade, fatores
estes que podem desencadear a longo prazo dependéncia ao usudrio, gatilhos de ansiedade e diversos
aspectos negativos. E importante ressaltar que ha crescimento do uso destas técnicas pelos criadores
de jogos visando beneficio e crescimento, ndo havendo preocupagdo com o usudrio, para isto, €
importante ressaltar a preocupacdo frente ao crescimento do uso de tecnologias e jogos em nossa
sociedade atual.

Em contraste com as taticas "Black Hat", a abordagem "White Hat" da gamificacdo se
concentra na transparéncia, ética e na promoc¢ao de beneficios genuinos para os usuarios. Empresas e
desenvolvedores procuram engajar os usuarios de forma saudavel, incentivando a motivagao intrinseca
e proporcionando experiéncias positivas. Esta abordagem visa estimular a criatividade, e auxiliar o
usuario em praticas saudaveis. A transparéncia na coleta e uso de dados, juntamente com o respeito
aos limites éticos, sdo caracteristicas essenciais da gamificacdo "White Hat".

E necessario abordarmos nio apenas a interagdo entre gamificagio e a psicologia, mas também
dar espaco a ética que pode estar em falta na era digital. Enquanto as estratégias conhecidas como
"Black Hat", visam explorar vulnerabilidades para obter ganhos e sdo utilizadas de forma maliciosa, a
gamificagdo "White Hat" busca criar experiéncias positivas, éticas e saudaveis ao usuario. E
fundamental que haja conscientizagdo sobre os aspectos psicologicos envolvidos e que se promovam
praticas éticas, a fim de moldar um futuro onde a gamificacdo seja uma ferramenta construtiva e

positiva na sociedade digital e ndo contribuidora para o aumento de transtornos psicologicos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto, a gamificacdo emerge como uma estratégia inovadora e eficaz no contexto
contemporaneo de aprendizagem, impulsionando a motivagao e o engajamento dos alunos. A aplicacao
dessa abordagem multidisciplinar e tecnologica visa tornar o processo de aprendizagem mais
dindmico, atraente e eficiente, superando desafios associados @ monotonia e a dificuldade percebida
em determinadas atividades.

Ao se aprofundar nas estratégias de motivacdo intrinsecas e extrinsecas, percebemos a
complexidade desse fendmeno. A gamificagdo, ao incorporar elementos de jogos em diversos
contextos, utiliza a competicdo, a cooperacdo e outros fatores intrinsecos e extrinsecos para
impulsionar o envolvimento dos participantes. A combina¢do equilibrada de motivagdes intrinsecas e
extrinsecas revela-se crucial para potencializar os niveis de motivagdo e engajamento dos sujeitos e

proporcionar uma experiéncia de gamificagdo mais assertiva.
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A contribui¢do da psicologia, como evidenciado neste estudo, ¢ fundamental para fundamentar
as estratégias de motivagdo na gamificacdo. A compreensdo das dimensdes cognitivas, emocionais e
sociais proporciona uma base teorica solida para a concepgao e aplicacao de técnicas gamificadas. A
autonomia, competéncia e interacao social sao aspectos destacados, mostrando como a gamificacdo
pode influenciar positivamente essas areas de experiéncia.

A pesquisa revela que a gamificacdo esta em constante evolucdo, sendo mais proeminente em
areas como educacdo e saude. Os resultados iniciais apontam para a necessidade de uma abordagem
equilibrada, considerando o impacto a curto e longo prazo, especialmente no contexto educacional,
onde a novidade inicial pode ser seguida por uma diminui¢do na eficacia das recompensas extrinsecas.

Em suma, a gamificacdo, ancorada em principios psicoldgicos, representa uma promissora
ferramenta para otimizar o processo de aprendizagem e aprimorar a motivagdo € 0 engajamento em
diversas esferas da vida. Contudo, ¢ importante continuar pesquisando e refinando abordagens para

maximizar os beneficios e mitigar possiveis desafios associados a essa estratégia inovadora.
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