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Resumo: A gamificacdo pode ser definida como o uso de elementos de jogos fora do seu cenério
de origem, com intuito de transformar determinadas atividades em processos interessantes e
envolventes. Contudo, para que isso ocorra se faz necessario um planejamento estratégico na
elaboracdo de um ambiente gamificado, visando principalmente a motivacdo, pois esta pode
auxiliar na permanéncia do sujeito na atividade. A Teoria da Autodeterminagéo foi concebida com
o intuito de estudar os vinculos existentes entre a personalidade, a motivacdo humana e o
funcionamento étimo. Apresentando dois tipos de motivacao, a intrinseca e a extrinseca. Foi a
partir de tais constructos que a teoria passou a ser trabalhada no contexto da gamificacdo. Com
base na juncao dessas teméticas, foi elaborado um mapeamento, para compreender como se da o
uso da SDT no contexto da gamificacdo. Para a busca dos dados foram consideradas 11 bases de
informacdes eletronicas. Para esse estudo também foram considerados artigos e trabalhos
publicados em anais. Os quais foram submetidos a critérios de exclusao, o banco final resultou em
62 estudos, publicados entre 2014 e 2020 e analisados com auxilio do software Iramuteq.
Constatou-se que a SDT associada a gamificagdo comecou a ser explorada em 2014 e
posteriormente outros trabalhos foram desenvolvidos. Trata-se de uma area que vem crescendo
nos ultimos anos, vinculando-se a areas como educacao, satde e trabalho.

Palavras-Chave: Revisao de Literatura, Autodeterminacdo, Motivacdo Intrinseca, Motivacdo
Extrinseca, Aprendizagem Baseada em Jogos.

Abstract: Gamification can be defined as the use of game elements outside their original scenario,
in order to transform certain activities into interesting and engaging processes. However, for this
to occur, strategic planning is necessary in the elaboration of a gamified environment, aiming
mainly at motivation, as this can help the subject remain in the activity. The Self-Determination
Theory was conceived with the aim of studying the links between personality, human motivation
and optimal functioning. Presenting two types of motivation, intrinsic and extrinsic. It was from
such constructs that the theory began to be worked on in the context of gamification. Based on
the combination of these themes, a literature review was prepared to understand how SDT is used
in the context of gamification. For the search of the data, 11 electronic information bases were
considered. For this study, articles and works published in proceedings were also considered.
Which were subjected to exclusion criteria, the final database resulted in 62 studies, published
between 2014 and 2020 and analyzed with the help of the Iramuteq software. It was found that
the SDT associated with gamification began to be explored in 2014 and later other works were
developed. It is an area that has been growing in recent years, linked to areas such as education,
health and work.

Keywords: Literature Review, Self-Determination, Intrinsic Motivation, Extrinsic Motivation,
Games Based Learning.
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1. Introducao

Nos ultimos anos houve uma insercao do uso de elementos e estratégias de jogos em
diversas areas do cotidiano, em busca de desenvolver caracteristicas capazes de
motivar e engajar os individuos em sua “vida real’, tendo em vista que, as pessoas, em
muitos casos, sentem-se oprimidas, frustradas, incapazes de resolver e executar
algumas atividades em seu contexto o que ndo aconteceria em um contexto de jogo
(Bissolotti, Nogueira e Pereira, 2014). Os Jogos ou Games sdo definidos por Kapp (2012)
como um sistema onde os jogadores se implicam em desafios imateriais, com regras
definidas, muita interatividade, feedbacks, que levam a bons resultados e que
provocam respostas emocionais.

Os games conseguem manter os seus usudrios engajados, motivados e
determinados em executar uma missdo, por horas. Na sociedade atual, manter um
individuo engajado, motivado e desempenhando determinada atividade se tornou
uma tarefa dificil (Bissolotti et al., 2014). E a partir disso surgem as estratégias de
gamificacdo. Diversas empresas e organiza¢des no mundo inteiro comecaram a
explorar o uso da gamificagcao para motivar os individuos (Nacke e Deterding, 2017).

Segundo Zichermann (2011) a gamificacdo pode ser definida de diversas
formas, uma definicdo considerada simples e muito utilizada é apresentada por
Deterding (2016) onde essa seria o uso de elementos de jogos em um contexto de nao
jogos. As estratégias de gamificacdo estdo em progressdo, com base nas possibilidades
de aplicacdo de elementos de jogos fora do seu cendrio de origem, transformam
determinadas atividades em processos interessantes, envolventes, que provocam
comportamentos desejaveis (Menezes e Bortoli, 2018). Manifesta-se como uma
alternativa possivel, que pode integrar inimeros modos de comunicagao
(multimodalidade) para atrair a atencdo dos individuos, provocando o inicio da
curiosidade, somando fatores que resultem em participacdo e comprometimento, que
implica em novas formas de interacao (Menezes e Bortoli, 2018). E pode ser usada em
diferentes contextos.

O processo da gamificagao auxilia e transforma alguns aspectos dos individuos,
dentre eles, estdo a motivacdo, engajamento, produtividade, aprendizagem e o
comportamento (Kapp, 2012). Contudo, para que isso ocorra se faz necessadrio um
planejamento estratégico na elaboracdo de um ambiente gamificado, visando
principalmente a motivacao, pois esta pode auxiliar na permanéncia do sujeito na
atividade (Poffo e Agostini, 2018). Usar a gamificagao para aumentar a motivagao dos
sujeitos é algo que ocorre ha anos, antes mesmo do termo gamificacdo ser cunhado
(Marins, 2013). Todavia, planejar um ambiente gamificado exige diversas estratégias
(Marins, 2013).

Os individuos sentem-se motivados a partir de diferentes eventos. Hd quem
realize tarefas com o intuito de receber recompensas, e quem executa algo pelo
simples prazer de fazé-lo (Kalat, 2011). Essas formas diferentes de se motivar podem ser
chamadas de motivagdo extrinseca e intrinseca. A atuacao dessas motivagdes sob o
desempenho do individuo é trabalhada na Teoria da Autodeterminacdo ou Self-
Determination Theory (SDT). Segundo Deci e Ryan (2000), a Teoria da
Autodeterminacao aborda a motivacao e foi elaborada na década de 1970 por Edward
Deci e Richard Ryan (Deci e Ryan, 2000). E uma teoria sociocognitiva que investiga a
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maneira como os sujeitos escolhem e expressam determinados comportamentos (Deci
e Ryan, 2000).

A motivacdo intrinseca é marcada pela realizacdo de uma determinada
atividade por vontade propria, onde nao ha influéncia externa motivando o
comportamento do individuo, um exemplo, seria o fato de um individuo realizar a
leitura de um livro, onde a recompensa é a prépria leitura (Kalat, 2011). Em um
ambiente gamificado, a recompensa seria o fato de utilizar suas préprias habilidades
(Kalat, 2011). J& as motivagdes extrinsecas sao marcadas por influéncias externas, a
busca por recompensas ou para fugir/evitar puni¢des (Kalat, 2011). Em um ambiente
gamificado, a busca por medalhas, troféus, recompensas reais ou até mesmo mudancas
de niveis/fazes (Poffo e Agostini, 2018).

A gamificagdo com intuito de manter a motivacgao dos individuos se tornou alvo
de diferentes areas, o que tem aumentado o numero de pesquisas sobre essa tematica
(Poffo e Agostini, 2018). No campo da educacgado os estudos tém avancado cada vez
mais, existem estudos empiricos nacionais e internacionais sobre o tema (Poffo e
Agostini, 2018). Revisdes e mapeamentos sistematicos buscam compreender como a
gamificacdo estd sendo utilizada no campo da educacdo e quais os elementos sdo
utilizados para manter a motivacao (Kasurinen e Knutas, 2018). J& no campo da
industria busca-se aumentar a produtividade dos colaboradores, no campo das
finangas melhores rendimentos e da salude a estimulacdo de novos comportamentos
(Klock, Carvalho, Rosa e Gasparini, 2014).

Assim também como ha estudos de mapeamento onde buscam compreender
como a gamificacdo vem sendo utilizada, quais as areas fazem uso e quais as
tendéncias de publicacdes, sendo constatado que a busca é por melhorar a motivagao
dos individuos diante de mudancas de estilo de vida e auxiliar na motivacao (Kasurinen
e Knutas, 2018). Contudo, tem-se uma lacuna, no que concerne aos elementos da
motivacdo utilizados e como sao aplicados nesses ambientes gamificados, visto que, a
motivacdo acontece de forma diferente em cada individuo (Kasurinen e Knutas, 2018).
O que se tem claro é que a gamificacdo é utilizada para auxiliar na motivacdo
(Kasurinen e Knutas, 2018). Diante disso, o estudo busca compreender como se da o
uso da teoria da autodeterminagao no contexto da gamificacao?

2. Metodologia

Em busca de resposta para a questao de pesquisa: Como se dad o uso da Teoria da
Autodeterminacdo no contexto da gamificacao? Outras questdes foram elaboradas. Ver
Tabela 1. Para capturar os estudos, os termos de busca utilizados foram: ("self-
determination theory" OR "self determination theory") AND ('gamification"). Os
descritores foram definidos a partir de leituras de materiais publicados que utilizam a
tematica.

Os dados foram buscados nas bases eletronicas: Index Psi, LILACS, PePSIC, PsycINFO,
ACM Library, Engineering Village, Pubmed Central, Science Direct, Scopus, IEEE Xplore,
Web of Science e Springer Link.
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Tabela 1. Questdes de pesquisa.

Questoes Descricao da questao
Q1. Quais areas do conhecimento estao Esta questdo se refere a quais areas de
utilizando a gamificagao junto a SDT? producado do conhecimento cientifico estdo

utilizando a gamificacédo junto a SDT para
realizar estudos de carater empirico ou

tedrico.
Q2. Qual a natureza dos estudos Tal pergunta tem por intuito identificar a
realizados? natureza dos estudos realizados, se artigos

empiricos ou tedricos, qualitativos,
quantitativos ou mistos.

A Figura 1 exibe os processos de revisao dos estudos, 0 nimero de artigos encontrados
em cada base e selecionados em cada etapa. A busca dos estudos ocorreu entre 2018 e
2020. 1.461 artigos foram encontrados, transferidos e organizados por meio da
plataforma Parsifal em 6 etapas. Os 2 quadros do lado esquerdo da Figura 1, mostram
os critérios de exclusdo utilizados para selecao dos estudos.

SdELOQ Index Psi Lilacs PePsic PsycINFO ACM Engineering IEEE
Library Village Xplore
0 0 0 T 30
144 289 14
Pubmed Science Scopus Springer Web of
Central Direct Link Science
231 o .
9 160 286 201 1% Passo: Identificar

+——| e orgamizar o3
estudos encontrados
nas bases.

Titulos

1461
2° Passo: Remogdo dos
estudos duplicados entre
as bases
Arti
1333 Excluidos: S
950 3° Passo: RevisZo dos titulos e palavras-
502 Estudos com titulos duplicados entre as chave dos estudos para exclusdo dagueles
bases: [ _ que ndo atendiam aos eritérios de
. Artigos inclusio
4578 Estudos que nio tinha como foco a 8DT no
. 381
contexto gamificado; 4° Passo: Lertura dos resumos para
253 Literatura cinza; A xenﬁcar 0% fastudcis que atendem aos
B critérios de inclusdo
- 128
66 Excluidos 5° Passo: Os estudos selecionados na
= etapa 4 foram recuperados e revisados
19 Estudos redundantes, do mesmo autor. Artigos - aqueles que atendiam aos critérios de
- | inclusdo foram selecionados
39 Estudos sencundérios; 66
08 Estudos inacessiveis; Artigos 6° Passo: Os estudos que fizeram uso da
SDT no contexto gamificado foram
62 selecionados.

Figura 1. Fluxograma de selecdo dos estudos.

2.1. Critérios de Incluséo e Excluséo

Os critérios foram definidos com o objetivo de selecionar os principais estudos que
podem fornecer evidéncias diretas para as questdes de pesquisa e para minimizar a
probabilidade de viés (Kitchenham e Charters, 2007). Como o estudo tem por interesse
conhecer como se da o uso da Teoria da Autodeterminacdo no contexto da
gamificacdo, de forma ampla, ndo foi delimitada uma data de busca dos estudos,
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evitando a exclusdo de artigos importantes e interessantes para o0 mapeamento. Foram
considerados estudos primarios, isto &, aqueles que apresentam alguma proposta para
a drea cientifica e possuem validacdo empirica (Kitchenham e Charters, 2007). Estudos
que foram revisados por pares ou publicados em anais de eventos até o ano de 2020, e
que apresentaram alguma contribuicdo sobre o uso da SDT no contexto da
gamificacdo. Selecionou-se os estudos em lingua inglesa, visto que os estudos que
atendiam aos critérios de inclusdo, em sua maioria, se encontravam nesse idioma.

Para realizar a exclusdao dos estudos, considerou-se artigos nao revisados por
pares, estudos secundarios, estudos duplicados, literatura cinza, estudos inacessiveis e
estudos cujo foco principal nao fosse o uso da SDT no contexto gamificado. Os critérios
de inclusdo e exclusao estabelecidos podem ser encontrados na Tabela 2.

Tabela 2. Critérios de inclusdo e exclusao.

 Estudos revisados por pares;

 Estudos publicados em anais de eventos;
Critérios de Inclusdo

* Estudos publicados até o ano de 2020;

* Estudos concentrados no uso da SDT em contexto gamificado.

* Estudos com titulos duplicados entre as bases;
* Estudos cujo foco ndo era a SDT em contexto gamificado;
* Literatura cinza;
Critérios de Exclusao
* Estudos redundantes de mesmo autor;
* Estudos secundarios;

¢ Estudos inacessiveis.

2.2. Selecédo do Material

A selecao do material foi dividida em etapas. A primeira etapa consistiu na identificacao
e organizacao dos 1 461 estudos na plataforma Parsifal. A segunda foi reservada a
identificacdo e remocdo dos estudos duplicados, restando 959 artigos. Na terceira,
houve a revisdo de titulos e palavras-chave, excluindo trabalhos que nao auxiliavam
nas respostas as questdes de pesquisa (381 artigos excluidos) e que apresentavam
dados insuficientes.

Na quarta etapa, foi realizada a leitura dos resumos, e excluiu-se os estudos
apresentados no primeiro quadro a esquerda na Figura 1 (1333 artigos excluidos). Na
quinta etapa, foram recuperados os estudos e avaliados a partir dos trés ultimos
critérios de exclusao (66 artigos excluidos), que podem ser visualizados no segundo
quadro a esquerda na Figura 1. Na sexta etapa foram selecionados 62 estudos, que
compuseram o banco final de material a ser analisado.

2.3. Extragdo e Sintese dos Dados
Seis etapas foram delimitadas. A primeira consistiu na extracdo dos resumos dos 62

estudos, para criagdo de um corpus textual com o auxilio do Open Office Writer. A
segunda etapa, se deu a partir da transferéncia dos dados para o bloco de notas do
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Windows e armazenados na funcdo UTF-8, para serem processados e analisados pelo
software Iramuteq (Interface de R pour les Analyses Multidimensionnelles de Textes et
de Questionnaires; Ratinaud, 2009).

Na terceira etapa, foi realizada a Classificacdo Hierarquica Descendente (CHD).
Para essa andlise, foram consideradas as seguintes classes gramaticais das palavras:
adjetivos, substantivos e verbos. A CHD possibilita o agrupamento das palavras de
acordo com a combinacao lexical de cada vocébulo, o qui-quadrado X)ea frequéncia,
permitindo a criacdo de classes de palavras, definidas como classes de unidades de
contexto elementares (UCEs), que possuem semelhancas entre si e diferencas entre as
outras classes lexicais (Camargo, 2005). Uma vez realizada a anadlise por CHD,
representada na Figura 2, as classes foram nomeadas e descritas, o que possibilitou
responder as questdes de pesquisa de numero 1, dreas do conhecimento e nimero 4,
objetos de interesse do uso da SDT junto a gamificagao.

e

Education Principle
Q22913 | (7104
Clasze 1 - Citizen Problem
69 UCEs-32,09 % User Preference QL3719 (7.03) 5
(19,16) 30 %20) 4 Work Research
. ¥pe ory (20,61) 9 (6.47) 14
pirip el Pyl (54310 |G7911 | |Oukeme | Context
- G Information | Result (178178 (6.03) 9
e (127312 |(545)16 Future Year
Dot sl Behavior | Player (1781) 8 (5.13) 5
e | (1068)9  [(471)5 Management | Learmer
o M Digital Implication (13,5415 (477) 4
Q0I5 | (7405 (5.03) 6 4.71)5 Computer Field
= Competiti Flow System. (1354)3 “4im4
(fgm, e a “)Esh'm (5.08)6 (4,66) 18 Practics Implementation
Sinifiemt | Feedback Article Apgroach (10,78) 4 .77
(15358 06 (7.59) 5 44915 Purpose Tool
St o Support | Trace (6835 | (@ID4
(153137 (6,87) 24 6.8) 8 (4,48)3 Cuarrent Succass
Eifct e iy |l e | e (G863 (4774
QLIS | 643 66014 | (3493 Participation | Person
Sur:..'ey M:'J])J]E Element Spacific (8.08) 8 } 4.63)3
(1358 6483 64918 | (3483 Foundstion | Address
s ek Platform Feszarcher (8.04)3 (4,633
. (6.44)3 (6136 (448)3 Collabaration | Definition
(135) 8 Scale Mechanic | Component | | (8,04) 3 (4634
Plysical 6.49)3 (6.00) 4 (4.48)3 Organization | Author
1043 5 . Outline Clazs (8.04) 3 (4.63)3
ledes | (6484 (6,00) 4 4.48)3 Hishlizht | Goal
(Imm,swsj 5 o Lovalty Structure (5.04) 3 (4.28)6
Grade (5.39) 4 6004 g,‘m)ti ; Desabie
(1083)5  |Perspective ams (8:04)
Physic (5,14)5 Dos C“gfﬂj
(108%)5 | School Rl (8.04)3
Behaviouwr | (3,14} 5 Wzt
@738 (7.26)6
Autonomy lifeiiel
(8.62)4 (T.26)9
University
(8,62) 4

Figura 2. Dendrograma gerado a partir da andlise do corpus textual.

As etapas 4 e 5 foram realizadas a partir da leitura parcial dos trabalhos, de
forma a identificar qual periédico publicou o estudo, Tabela 3 (Anexo), e qual a
metodologia aplicada. Com o auxilio da plataforma Parsifal, foi possivel realizar a sexta
etapa do estudo, identificar o percurso de publicacéo, representado pelo Figura 3.
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Cuantitative de Estudos
on =]

Figura 3. Grafico com ano e quantitativo de publicagoes.

3. Resultados

A partir dos estudos selecionados, seus dados foram extraidos com o intuito de
responder as questoes de pesquisa. Antes de responder as questdes, sera feita uma
avaliacao geral para apresentar as caracteristicas dos estudos selecionados, o percurso
de publicacdo, o método de pesquisa, contexto de aplicacdo e fonte de publicagao.

3.1. RQ3: Percurso de Publicacdo dos Estudos

Os estudos selecionados foram publicados entre os anos de 2014 e 2020. Ocorreu um
elevado numero de publicacdes nos anos de 2016 (14,06%), 2017 (20,31%), 2018
(18,74%) e 2019 (17,18%), (Grafico 1), enquanto nos anos de 2014 (5,9%), 2015 (8,9 %) e
2020 (5,9%) sao constatados os menores indices.

Os trabalhos utilizando a temdtica possuem um numero expressivo de
publicacbes, chegando a ter estabilidade entre os anos de 2017 e 2019, o que revela
um interesse dos pesquisadores pelo assunto e uma possivel expansao das pesquisas.
Em 2020 constata-se uma queda no numero de publicacbes, sendo vélido ressaltar que
o periodo de busca desta revisao se deu até julho de 2020, o que elimina os estudos
publicados a partir do segundo semestre do ano.

Contexto de Aplicagdo

A maioria dos estudos (45,3%; 29 estudos) foi executado em ambiente educacional. O
segundo campo, foi o ambiente online de jogos (14,06%; 9 estudos), seguido dos
ambientes de incentivo a pratica de exercicios fisicos (13,55%; 9 estudos). Os demais
locais e seu quantitativo de publicagbes consistem em: espacos de recompensas
comerciais (9,34%; 6 estudos) ambientes de simulacdo de notificacbes de emergéncias
e de noticias (7,8%; 5 estudos), o ambiente de lazer e trabalho (4,68%; 3 estudos) e
ambiente virtual planejado para criangas com Transtorno do Espectro do Autismo
(1,56%; 1 estudo), como pode ser visto na Tabela 4 (Anexos).

3.2. RQ2: Método de Pesquisa
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Para classificar o método de pesquisa utilizado nos estudos, foram utilizadas as
nocdes de pesquisa quantitativa, qualitativa e método misto. Entende-se que estudos
quantitativos sdo aqueles em que o pesquisador utiliza o raciocinio de causa e efeito,
reducao de varidveis especificas, hipéteses, questdes, mensuracdo, observagado e testes
de teorias (Creswell, 2007). Faz-se uso de experimentacdo, levantamento e coleta de
dados, bem como de instrumentos predeterminados que apresentam dados
estatisticos. Os estudos qualitativos consideram os significados multiplos das
experiéncias individuais de significacdo social e/ou historicamente construidos, com o
intuito de criar uma teoria ou um padrao (Creswell, 2007). J& os métodos mistos sao
uma combinacdo de investigacdo através de informagdes numéricas (instrumentos) e
informagdes de texto (entrevistas), o banco final deste tipo de pesquisa abrange
conteuldos qualitativos e quantitativos (Creswell, 2007).

Nesta pesquisa, observou-se maior nimero de estudos quantitativos 64,01% (41
estudos), sendo a maioria fruto de experimentos e estudos de caso. Os estudos
qualitativos representaram 26,56% (17 estudos), com énfase em pesquisas que
utilizaram questiondrios, entrevistas e estudos tedricos. Os estudos de métodos mistos
compreenderam 6,25% (4 estudos), utilizaram questionarios, entrevistas e ambientes
de simulacdo. Como pode ser visto na Tabela 5 (Anexos).

A anélise realizada evidenciou a resposta da questdo de pesquisa de nimero 2
(RQ2), que buscou identificar as metodologias de pesquisa nos estudos selecionados.

Tipo de Fonte

A maioria dos estudos selecionados sdao provenientes de periddicos (52,37%; 33
estudos), sequidos de artigos publicados em conferéncias (46,03%; 29 estudos). A
Tabela 3 apresenta a distribuicdo dos estudos, incluindo o nome das fontes e a
porcentagem de publicagées. Os 62 estudos estdo distribuidos em 54 tipos de fontes,
compostas por revistas multidisciplinares e conferéncias relacionadas a area de
sistemas da informacao. Apenas 2 revistas publicaram duas vezes sobre a tematica, as
demais somente uma vez, como pode ser visto na Tabela 3. No que diz respeito aos
anais de conferéncias, 3 tiveram maior nuimero de divulgacbes. As outras 26
conferéncias publicaram somente 1 vez sobre o assunto. Ver Tabela 3.

Andlise do Software Iramuteq

O corpus textual analisado teve 70,96% de aproveitamento, possuindo 67 textos (ou
UCls) e 10 866 ocorréncias. Destas, 698 indicam as formas verbais ativas, 1057 as formas
verbais suplementares, e 35,86% aquelas que aparecem por segmentos. Foi utilizado o
método de Reinert, para formular as CHD, o que resultou em trés classes de palavras. A
primeira particdo deu origem a classe 1, situada a parte das classes 2 e 3, oriundas por
sua vez, da segunda particao, como ilustrado na Figura 2.

Com base nos resultados apresentados pelo software Iramuteq, serdo
respondidas as questdes de pesquisa de numero 1 (Q1) e nimero 2 (Q2). As palavras da
classe 1 com maior evidéncia foram Participant, Group, Datum, Activity e Tracker,
articuladas as palavras User, Type, Information, Behavior e Digital, de maior énfase na
classe 2, percebe-se uma consonancia de sentidos entre tais termos, revelando as areas
do conhecimento e os objetos de interesse que investigam, a partir do uso das teorias.
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Os termos verbais mais frequentes na classe 3, foram Education, Citizen, Work,
Outcome, Future e Management, aliados aos das classes anteriores, é complementanda
a compreensao acerca dos contextos de investigacdo presentes nos estudos.

3.3.RQ1: Areas do conhecimento que estdo utilizando a gamificagdo aliada a
SDT

A CHD gerada possibilitou responder a Q1 e a Q4 de forma simultanea, além de
apresentar fundamentos para a discussdo. A classe 3 correspondeu a 27,4% do
contelddo textual analisado, e foi nomeada Temas e Contextos por abrigar termos
amplos, referentes aos temas de interesse dos estudos e aos cenarios onde ocorreram
as investigacdes. As palavras Education, Work, Computer, Purpose, Participation,
Collaboration e Organization aparecem com destaque, apontando as dareas da
educacao e do trabalho como contextos onde as pesquisas se situam. As investigagdes
nesses cenarios consistem na motivacao e no engajamento dos individuos ao realizar
atividades utilizando ferramentas e/ou sistemas virtuais gamificados.

Na drea da educacdo, os estudos fizeram uso de elementos de games na
aprendizagem adulta, em especial na educacdo superior em medicina ( Rutledge et al.,
2018), ciéncia da computacdo e/ou tecnologia da informacdo (BasirianJahromi et al.,
2017; Bovermann e Bastiaens, 2020; Chen et al., 2018; Gurjanow et al.,, 2019; Handani e
Kusuma, 2018; He, Yan, e Song, 2019; Jozani, Maasberg, e Ayaburi, 2018; Mahmud,
Husnin, e Tuan Soh, 2020; Pilkington, 2018; Proulx e Romero, 2015; Schobel e Sollner,
2016; Shi et al., 2014; Tang e Prestopnik, 2017).

Os segmentos de texto resumem o mencionado:

The central role of motivation to learn in distance education has been
noted and gamification has been proposed as one approach to promote
student motivation this study explores promoting motivation in a
distance education third year computer programming course via a
gamified approach to improve coursework participation and student
experience (Pilkington, 2018).

The authors define gamification explore how gamification works within the
medical education context using self_determination_theory as an explanatory
mechanism for enhanced engagement and motivation and discuss common
roadblocks and challenges to implementing gamification (Rutledge et al., 2018).
Additionally many studies in the higher education context focused on the discipline of
computer science and information technology and involved participants mainly in
europe or north america (Hew et al., 2016).

Ainda, foi possivel observar pesquisas situadas na educacdo bdsica,
especificamente no ensino de idiomas, ensino de matematica e fisica (Dimitriadou,
2017; Hew et al., 2016; Lemus e Pinto, 2014; Lo e Hew, 2020; Tolentino e Roleda, 2019).

Gamification is a new trend in the field of education the purpose of this
work is to investigate the impact of gamification on students participation
and engagement the study involved primary school students age 11 12
and focused on the subject domain of english as a second language
(Dimitriadou, 2017).
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A utilizacdo da gamificagdo com o objetivo de promover a motivagao tornou-se
pratica cada vez mais comum em inimeros contextos: no trabalho, na educacdo e na
salde, Tabela 4, por meio do emprego de gatilhos emocionais e interface dos jogos em
sistemas virtuais. No entanto, existem poucos estudos explicando como esses fatores
interagem entre si (Kaleta, Kettinger e Zhang, 2014).

No ambito educacional, no estudo de Frost, Matta e Maclvor (2015) a
gamificacdo de um Sistema de Informacdo e Aprendizagem apresentou resultados
significativos na melhora do interesse e da motivacdo dos estudantes. Em
contrapartida, ndo se obteve resultados satisfatérios em relacdo aos construtos de
satisfacdo, aprendizagem e percepcao do afeto pedagdgico. A melhora da motivacdo
corroborou com os achados encontrados no estudo de Hew, Huang, Chu e Chiu (2015),
onde a interface do jogo utilizado promoveu uma motivacdo para a participacdo em
tarefas complexas.

Contudo, é importante salientar que cada individuo é motivado por varidveis
pessoais e distintas, promover um ambiente de gamificacdo nao é tarefa facil
(Lamprinou e Paraskeva, 2015). Atrelado a isso, os elementos de jogos sao
constantemente empregados sem levar em consideracdo as peculiaridades dos
diversos grupos de usuarios (Schobel e Soliner, 2016). Nessa perspectiva, é necessaria a
realizacdo de um bom projeto de construcao, que seja baseado em um modelo bem-
sucedido ja implementado, como apontado por Tolks et al. (2020), que identificou
diferentes aspectos da gamificacdo que resultam em respostas motivacionais
diferentes. Assim, é possivel promover o aumento da motivacdo intrinseca do
participante, fator importante no processo de aprendizagem, compreendido pela SDT
(Shietal., 2014).

No ambito do trabalho, a motivacdo figura novamente como tema de
investigacdo. Relacionada a produtividade de funciondrios no meio laboral, a saude
mental e a pratica de atividades fisicas (Deterding, 2016; Haque, Jamsa, e Kangas, 2017;
Perryer et al., 2016).

There is a business trend to apply gamification principles to work seeking
to motivate people by adding playfulness and game based competition
much of the current literature on gamification emphasizes the use of
game_elements and human motivational triggers (Perryer et al., 2016).

Working efficiency may be harmfully affected if the worker is physically
inactive the purpose of this study was to design a system model to guide
employees at their workplace on their pa promotion (Haque et al., 2017).

The foundations for the effective use of playful approaches in the work
and training of health professionals are their already high level of
familiarity with the medium of games and that games directly address the
basic psychological needs to increase motivation (Tolks et al., 2020).

O que se tem, é o uso de elementos da gamificacdo e da competitividade dos
jogos, atrelado a ludicidade com intuito de melhorar a motivacdo intrinseca dos
colaboradores, principalmente pelo fato da nova geracdo de funciondrios ser criada
utilizando ambientes de jogos e estes podem se tornarem a forca dominante de
trabalho, alinhando seus objetivos pessoais ao processo de desenvolvimento laboral
(Perryer et al., 2016). Ja o estudo de Haque et al. (2017) mostrou que utilizar elementos
da gamificacdo e da SDT para a criacdo de um protétipo que impulsiona a pratica de
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atividades fisica fora do ambiente de trabalho, provocou um impacto positivo na vida
laboral dos colaboradores.

A promocao da saude mental e a mudanca de comportamentos também
podem ser promovidas pelo uso abordagens baseadas em jogos (Tolks et al., 2020).
Sendo assim, o uso dos elementos de jogos junto a SDT e outras teorias estdo sendo
utilizados para promover muito mais que somente a produtividade dos funcionarios,
buscam também por melhorias na qualidade do trabalho, da saide mental e salude
fisica.

O termo Context encontrado nesta classe aponta para um estudo acerca do
manejo de emergéncias em ambientes urbanos, viabilizado por aplicativos
desenvolvidos a partir da SDT, contendo elementos de games (Romano, Diaz e Aedo,
2016). Com esse achado, pode-se situar a ciéncia da informag¢do em conjunto com a
organizacgdo e estrutura urbanistica como areas de conhecimento que vem utilizando a
SDT e a gamificagao, como ilustrado nos trechos que seguem:

Nowadays an increasing amount of cities tend to improve their
community life applying smart city principles the basic idea is to connect
citizens to each other to services infrastructures and political and
non_political organizations to take advantage of a continuous collective
collaboration (Romano et al.,, 2016).

In this context the emergency management em process becomes a critical
aspect it can exploit the citizens and organizations collaboration to reduce
the risks of emergencies and the response time to act more e ciently and
with a better awareness (Romano et al., 2016).

In crowd civic systems citizens form groups and work towards shared
goals such as discovering social issues or reforming official policies
unfortunately many real world systems have been unsuccessful in
continually motivating large numbers of citizens to participate voluntarily
despite various approaches such as gamification and persuasion
techniques (Grau, Naderi, e Kim, 2018)

Foi realizado o uso das ferramentas da gamificacdo para implementar as
relagdes urbanas de forma a melhorar a qualidade de interacdo e assisténcia entre os
individuos, com intuito de aprimorar a resposta diante de uma situacdo de emergéncia.
Nesse processo a SDT foi utilizada no redesenho de um sistema de notificacdo de
emergéncia para favorecer e instigar o uso da nova ferramenta (Romano et al,, 2016). E
para construir grupos de pessoas, através do uso de mensagens personalizadas, que
buscavam desempenhar trabalhos em prol de resolver questdes sociais e/ou reformas
politicas oficiais (Grau et al., 2018).

3.4. RQ4: Os objetos de interesse do uso da gamificacdao aliada a SDT

A classe 1, intitulada Aspectos Pratico-Metodoldgicos representa 32,1% do conteudo
analisado, e seu conjunto de palavras exibe elementos sobre instrumentos,
procedimentos e participantes dos estudos. A exemplo das palavras Participant, Group,
Survey, Questionnaire e Target, de frequéncia significativa, como se observa nos
segmentos de texto abaixo:

Secondly the self_determination_theory sdt is use to understand if the
activities of users are caused by extrinsic or intrinsic motivations for the
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purpose of this study an online survey was developed and distributed in
20 activity tracker or fitness_related facebook groups (Ilham, 2018).

This study is a case study based on empirical data using a quantitative
approach by involving 103 participants this study examines seven
variables identified regulation external regulation need for autonomy self
efficacy playfulness (Prabowo et al., 2019).

O teor das publicagdes constantes nesta classe consiste em pesquisas sobre o
uso de aplicativos gamificados na educacao e sua relacdo com a aprendizagem e o
engajamento dos individuos em comportamentos sustentaveis e/ou ecoldgicos, como
indicado pelos segmentos:

We found there were significant differences in the sustainability
knowledge pro environmental behaviour and performance between the
treatment and control groups the cohen_s d effect size value obtained for
the treatment on sustainability knowledge pro environmental behaviour
and students performance indicates a large effect as well (Mahmud et al.,
2020).

Especially in the case of target groups that are difficult to reach and
disinterested a direct connection to their living environment can be
established (Tolks et al., 2020).

A classe mostrou investigagdes de ferramentas virtuais gamificadas, associadas
a recursos de redes sociais, e sua relagdo com os niveis de motivacdo dos usuarios, a
prética de atividades fisicas e a mudanca de habitos de saude (Attig e Franke, 2019;
Ahn, Johnsen e Ball, 2019; Corepal et al.2019; Ilham, 2018; Mitchell, Schuster e
Drennan, 2017; Nurmi et al.,, 2020; Plangger et al., 2019; Tolks et al., 2020). Elas sao
contempladas nos seguintes segmentos:

Activity trackers are providing their users data on health and fitness they
measure for instance heart rates record exercises and sleeping quality and
display burned calories on facebook there are many activity tracker and
fitness-related groups (llhan, 2018).

Secondly the self_determination_theory sdt is use to understand if the
activities of users are caused by extrinsic or intrinsic motivations for the
purpose of this study an online survey was developed and distributed in
20 activity tracker or fitness-related facebook groups (llhan, 2018).

Personal quantification is one fundamental mechanism of gamification
activity trackers constitute a prototypic case for studying the
psychological dynamics of this mechanism despite their high potential to
increase physical activity health and well_being the effects of trackers on
users motivation to be physically active have yet rarely been explored
(Attig e Franke, 2019).

Segundo Garrett e Young (2018) aplicativos de saude com referenciais da
gamificacdo sdo meios de comunicacdo entre individuos, tornando-se ambientes de
interagdo social que promovem mudanca nos comportamentos. Uma consequéncia
desses ambientes é tornar os individuos mais ativos em busca de bem-estar fisico e de
uma melhor qualidade de vida. Em um estudo realizado por Korn e Tietz (2017) no
contexto da gamificacao na reabilitacao de pacientes por meio da realidade virtual, foi
verificado que apesar do design Iudico promover uma melhora na motivagao e na
frequéncia com que o exercicio é realizado, é necessério ter cautela, e orienta-se a

70


https://doi.org/10.17398/1695-288X.21.2.59
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 21(2) r\) E LATE‘ Id?g\?ggn%?gn%oégig%?&g
https://doi.org/10.17398/1695-288X.21.2.59 g

utilizacdo de ambientes de gamificacdo simples, levantando a questao da seguranca do
paciente durante a terapia imersiva.

A classe 2, representante de 40,5% do conteldo textual, foi denominada
Processos Cognitivos e Plataformas Digitais. Concentra-se nos usudrios de plataformas
virtuais e nos processos cognitivos relevantes as pesquisas, relacionando este publico a
processos internos individuais e comportamentais, como o engajamento e a
preferéncia. Tais tépicos sao englobados pelas palavras User, Information, Behavior,
Digital, Engagement, Platform, Preference e Theory, componentes da classe
mencionada.

Assim como o contelido encontrado na classe 1, os estudos contemplados pela
classe 2 abordam temas acerca da motivagao para a aprendizagem, engajamento em
atividades educacionais, mudanca de comportamentos relativos a salde, por meio do
uso de ambientes virtuais e aplicativos gamificados, Tabela 4. E o que revelam os
segmentos de texto abaixo:

We defined 2 kinds of rewards mechanisms intrinsic and extrinsic rewards
based on self_determination_theory and conduct an experiment in 3
version of game_based chinese learning system to find out how rewards
mechanisms affect users learning motivation and behavior intention to
keep learning in the game_based chinese learning system (He, Yan e
Song, 2019).

As such this study investigates students intrinsic_motivation by designing
and implementing an eclass through practical usage of gamification
based on the core components of self_determination_theory sdt so as to
improve student engagement in class (Lamprinou e Paraskeva, 2015).

Digital game_based approaches can be used in the field of prevention
and health promotion for example to promote health related information
or to foster health behavior change the two most relevant game
approaches are serious_games games with a serious background and
gamification the application of game typical elements in nongame
contexts (Tolks et al., 2020).

Particularmente, na mesma classe foi encontrado um estudo que investiga a
gamificacdo como ferramenta util ao engajamento de individuos em bibliotecas
virtuais, baseando-se na SDT (BasirianJahromi et al., 2017).

This paper studies gamifications role as an engagement tool for libraries
also the study aims to investigate the role of the common theories in
library game operations these theories namely self_determination_theory
and flow theory (BasirianJahromi et al., 2017).

Nowadays libraries face the engagement crisis according to the
development of information and communication technologies as well as
the presence of electronic information providers in digital environments
accordingly one of the most new presence concepts in this eld is
gamifying the library services (BasirianJahromi et al., 2017).

Apesar de apresentarem distingdes lexicais, as classes 1 e 2 sao
complementares, pois revelam os objetos de interesse dos estudos desenvolvidos em
torno da gamificacdo e da SDT. A classe 1 abarca os aspectos técnicos das pesquisas e a
classe 2 trata dos grupos de interesse, dos processos cognitivos que ocorrem, reunindo
sentidos e fornecendo as respostas necessarias para as questdes de pesquisa aqui
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colocadas. A SDT, considerada a teoria psicolégica mais utilizada na pesquisa em
gamificacdo (Nacke e Deterding, 2017) no design de sistemas virtuais dinamicos e
participativos empregados em diversos cenarios, a exemplo do contexto educacional.
Do nivel basico ao superior, as ferramentas sao aplicadas para estimular e manter o
engajamento dos estudantes em sala de aula, nas atividades escolares, e aperfeicoar a
aprendizagem, ver tabela 4 (Anexos).

4, Conclusoes

A partir do exposto, verificou-se que as publica¢des utilizando a gamificacdo e a SDT
surgiram a partir de 2014. Os estudos nessa drea ainda sao recentes, porém ja existe um
numero significativo. A primeira questdo do estudo quais as dreas do conhecimento
que estao utilizando a gamificacdo aliada a SDT? Foi respondida a partir da Classe 3 -
originada pela CHD, o que evidenciou as éareas da educagdo e trabalho, como os
principais cendrios expostos pela classe, conforme as palavras Education, Work,
Computer, Collaboration e Organization.

No meio educacional, a SDT aliada a gamificacao tem sido trabalhada com o
intuito de estimular o desempenho dos individuos por mais tempo em atividades.
Esses dados corroboram com os achados de Bissolotti et al. (2014), os quais apontam o
efeito positivo das estratégias gamificadas para mudancas de comportamentos e
engajamento no meio educacional. Qutra drea que se destaca nos estudos é a saude,
essa uniao entre a SDT e a gamificacdo é empregada para modificar comportamentos
disfuncionais, desenvolvimento de habitos saudaveis e uma melhor qualidade de vida.

As diversas potencialidades de estratégias gamificadas em ambientes de
educacéo, saude e trabalho sdo promissoras. E importante salientar que para obter
resultados satisfatérios com a implementacdo, varidveis como a idade dos
participantes, o tempo da intervencdo e o tipo de mediacdo devem ser levados em
consideracao (Bissolotti et al., 2014). Além disso, é necessario avaliar aimplementacgédo e
definir o0s objetivos e processos tecnoldgicos envolvidos; implementar
sistematicamente a gamificacdo; avaliar a aceitabilidade da abordagem gamificada,
incluindo nesse aspecto avaliativo a visdo de todos os envolvidos no processo, dos
criadores da estratégia gamificada aos usudrios; avaliar o impacto e fornecer material
textual abrangente e com detalhes de todo o processo de criacdo e implementacao
(Chen, 2018). A utilizacdo desses passos é necessdria devido as particularidades
distintas e contextos sociais dos participantes para que a estratégia gamificada alcance
seus objetivos com o publico alvo.

A efetividade dos elementos individuais gamificados também sdo influenciados
pelo contexto psicoldégico da tecnologia gamificada. Nessa perspectiva, a gamificacdo
vem trabalhando com a SDT para desenvolver mecanismos que ajudem a aumentar as
motivacgodes intrinsecas dos individuos a partir de ambientes gamificados com técnicas
que os tornem mais dinamicas (Chen, 2018). Nessa perspectiva, percebe-se que os
ambientes gamificados apresentam-se como meios de interacdo social entre os
participantes, podendo promover mudancas de comportamentos.

E importante destacar que este estudo trouxe como abordagem metodolégica
de andlise de dados a utilizagdo do Iramuteq, o qual permite analises lexicais simples e
multivariadas, como a CHD empregada neste estudo. Dessa forma, essa pesquisa
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contribuiu também para demonstrar a utilizacdo desse software em pesquisas de
revisdes de literatura. Além de contribuir para compreensdao do atual contexto dos
estudos sobre a unido da SDT e da gamificacdo. Por fim, esta pesquisa possui algumas
limitagdes, tendo em vista que utilizou para analise somente estudos publicados em
revistas online e publicacdes de anais, desconsiderando livros, capitulos de livros, teses
e dissertacdes. Ademais, a analise dos estudos baseou-se em uma analise lexical por
software, o qual trouxe a tona algumas questdes que podem ser melhor exploradas em
outros estudos: (1) Quais os principais resultados apresentados a partir da juncdo da
SDT e da gamificacao? (2) Como se da a utilizacdo da SDT aliada a gamificacdo no Brasil
e no mundo? (3) Quais os beneficios proporcionados pelo uso da SDT aliada a

gamificacao?
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6. Anexos

Tabela 3. Distribuicao de estudos sobre fontes de publicacao.
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24th European Conference on Information Systems Conference 2 3,17
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Systems is the premier international conference of Conference 2 3,17
Human-Computer Interaction - 2018

Academic Medicine Journal 1 1,58
Business & Management Journal 1 1,58
Computers and Education Journal 1 1,58
Australasian Marketing Journal Journal 1 1,58
Management Education Journal 1 1,58
Interactive Marketing Journal 1 1,58
Webology Journal 1 1,58
Lecture Notes in Business Information Processing Journal 1 1,58
Journal of Autism and Developmental Disorders Journal 1 1,58
User Modeling and User-Adapted Interaction Journal 1 1,58
International Review of Research in Open and Distributed
Learning Journal 1 1,58
ICIDS - Interactive Storytelling Journal 1 1,58
égzplllijltigrv\\;;?igenr ((?V?lzfce\;?nce on Applications of Conference 1 158
2017 13th International Conference on Natural
Computation, Fuzzy Systems and Knowledge Discovery Conference 1 1,58
(ICNC-FSKD)
Research and Practice in Technology Enhanced Learning Journal 1 1,58
JMIR Publications Journal 1 1,58
Health Education & Behavior Journal 1 1,58
Information & Management Journal 1 1,58
zzzjs;%:;r;g:j;;sblatt Gesundheitsforschung Journal 1 158
Sustainability Journal 1 1,58
New Directions in the Teaching of Physical Sciences Journal 1 1,58
International Journal of Serious Games Journal 1 1,58
Interactive Learning Environments Journal 1 1,58
The International Review of Research in Open and
Distributed Learning Journal ! 1,58
22::2:2222:;:Le;?:;§:al Psychological Applications Conference 1 158
10th International Conference on Interactive Digital Conference 1 158

Storytelling (ICIDS)
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Tabela 3. Distribuicao de estudos sobre fontes de publicacéo (cont.)

Fonte da Publicagao Tipo Contagem %
11th International Conference on Technology, Education
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2015 Americas Conference on Information Systems Conference 1 1,58
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Learning, IMCL 2015
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CEUR Workshop Proceedings Conference 1 1,58
Social Fjomputlng and Social Media. Technologies and Conference 1 158
Analytics
Games and Learning Alliance Conference 1 1,58
CHI PLAY 2015 - Proceedings of the 2015 Annual
. L Conference 1 1,58
Symposium on Computer-Human Interaction in Play
Conference: International Psychological Applications Conference 1 158
Conference and Trends
Proceedings of the 17th International Conference on Conference 1 158
Advances in Mobile Computing & Multimedia !
Proceedings of the 10th International Conference on E- Conference 1 158
Education, E-Business, E-Management and E-Learning ’
2019 IEEE Global Engineering Education Conference
(EDUCON) Conference 1 1,58
2018 3rd International Conference on Information
Technology, Information System and Electrical Conference 1 1,58
Engineering (ICITISEE)
2019 IEEE Conference on Games (CoG) Conference 1 1,58
2019 12th International Symposium on Computational
Intelligence and Design (ISCID) Conference ! 1,58
2019 IEEE 19th International Conference on Advanced Conference 1 158
Learning Technologies (ICALT) !
2018 IEEE Games, Entertainment, Media Conference
Conference 1 1,58
(GEM)
Proceedings of the Association for Information Science
Conference 1 1,58
and Technology
MobileHCl '13: Proceedings of the 15th international
conference on Human-computer interaction with Conference 1 1,58
mobile devices and services
2019 International Conference on Advanced Computer Conference 1 158

Science and information Systems (ICACSIS)
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Tabela 4. Distribuicdo dos estudos por contexto de publicagao.
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Tabela 4. Distribuicdo dos estudos por contexto de publicacdo (Cont.)

Contexto de publicacdo
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Ambientes de incentivo a
pratica de exercicios fisicos
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Nurmi, J. et al. (2020)
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Tabela 5. Distribuicdo dos estudos por metodologia de pesquisa.
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