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Resumo

Este artigo investiga a historia, a definicdo e os fatores de eficicia e ética em
gamificacdo, objetivando o aprofundamento conceitual o funcionamento e possiveis
resultados de tal pratica. Para isso, realizou-se uma revisao de literatura que resultou em
18 artigos cientificos. Os resultados abrangem: uma releitura da definicdo de
gamificagdo enquanto aplicagdo de Ciéncias Sociais e do Comportamento, com énfase
em experimentos com seres humanos; a discriminacdo de fatores de eficacia em
sistemas gamificados; e consideracGes éticas sobre o design de gamificacéo.
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Abstract

This article investigates the history, definition and factors of efficacy and ethics in
gamification, aiming at the conceptual deepening on its functioning and possible results.
For this, a literature review was conducted that resulted in 18 scientific articles. The
results include: a new perspective on the definition of gamification as an application of
Social Sciences and Behavior involving experiments with human beings; the listing of
efficiency factors in gamified systems; and ethical considerations about gamification
design.
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Introducéo

Desde o inicio da década de 2010, quando se tornou uma tendéncia mundial, a
gamificacdo vem sendo definida comumente como “o uso de técnicas de game design
em situacdes distintas de jogos” (DETERDING, KHALED, NACKE, DIXON; 2011, p.
450, traducdo nossa). A tendéncia de gamificar produtos e servigos digitais apresenta
continuo crescimento desde entdo, tanto em maturidade de pesquisa académica
(LANDERS, AUER, COLLMUS, ARMSTRONG; 2018) quanto de mercado. No
periodo de criacdo desta pesquisa, 0 mercado global em torno da gamificacdo ainda se
apresenta em expansdo ha cerca de nove anos (MARKET WATCH, 2020). Portanto, o
interesse em métodos e técnicas para o design de gamificacdo esta em constante
crescimento. Contudo, apesar de estarem disponiveis um grande nimero de modelos de
como gamificar sistemas, produtos e servicos (KLABBERS, 2018), os estudos
empiricos sobre eficacia da gamificacdo encontram-se em um ndmero escasso
(NACKLE e DETERDING; 2017).

Mediante o exposto, este artigo objetiva buscar um aprofundamento conceitual
sobre a gamificacédo referente ao seu funcionamento e possiveis resultados: “Como a
gamificagdo funciona e o que determina seus resultados?". Constam como objetivos
secundarios desenvolver: uma releitura aprofundada da definicdo de gamificacdo; uma
revisdo de fatores de eficacia; e uma lista de boas praticas éticas em gamificacéo.

Para cumprir tais objetivos, foram realizadas: uma revisdo do historico da
gamificacdo; uma revisdo de literatura sobre artigos cientificos produzidos sobre ética e
eficacia em gamificagéo.

N&o faz parte do escopo deste artigo oferecer um conceito definitivo de
gamificacdo. No lugar disso, o foco estd em proporcionar reflexdes que orientem e
enriquecam praticas profissionais.

Este artigo encontra-se estruturado da seguinte forma: na se¢do um € apresentada
uma série de defini¢cbes de gamificacdo, vindas de pesquisadores académicos; a se¢do
dois detalha os procedimentos metodologicos adotados na pesquisa; a secdo trés
apresenta os principais resultados da pesquisa, isto &, fatores de eficacia e ética em
design de gamificacdo identificados e analises sobre estes; a se¢do quatro expde a
discussao dos resultados; e a secdo cinco apresenta as consideracoes finais.
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2 Origem e Definicédo de Gamificacéo

O neologismo “gamification”, (traduzivel como “gamifica¢do”), foi cunhado
pelo jornalista e desenvolvedor de jogos britanico Nick Pelling em 2002, que “usou o
termo para indicar interfaces semelhantes a jogos feitas para transformar transacoes
eletronicas tediosas em atividades divertidas” (PRASAD e ALEXANDER; 2019, p. 21,
traducdo nossa). Cerca de dez anos depois, a gamificagdo se torna uma tendéncia
mundial, com designers de jogos surgindo como pioneiros dessa nova industria.

Nacke e Deterding (2017, p. 233, traducdo nossa), apontam como condi¢cfes
histéricas para o surgimento da gamificacao a “confluéncia de tecnologias web,
modelos de negdcios digitais, jogos online baseados em localizagdo [...] e aplicacdes
moveis”. A gamificagdo se tornou possivel, portanto, gragas a sociedades altamente
digitalizadas que proporcionaram o surgimento de modelos de negdcios online. Ja seu
crescimento acelerado é explicavel pela participacdo em plataformas tecnologicas, como
as que operam na Economia do Compartilhamento e na Educacdo a Distancia, e que
apresentam como vantagens: “escalabilidade, redugdo de custos, networking, eliminacéo
de intermediarios em processos” (BURKE; 2015, p. 20, tradugao nossa).

Uma das primeiras definigoes formais de gamificacdo ¢ “o uso de técnicas de
game design em contextos ndo-ludicos” (DETERDING, KHALED, NACKE, DIXON;
2011, p.1, traducdo nossa). Semelhante a esta: "O processo de tornar as atividades mais
parecidas com jogos"(WERBACH, 2014, p. 266). A gamificacdo também foi definida
como “O uso do raciocinio e da mecanica de jogo para envolver os usuarios e resolver
problemas” (ZICHERMAN e CUNNINGHAM, 2011, p. 32, traducao nossa). Ja Huotari
e Hamari, Koivisto e Sarsa (2012, p. 19, traducdo nossa), defendem que gamificacdo
consiste em “aprimorar servigos COM recursos (motivacionais) para proporcionar
experiéncias divertidas e obter mais resultados comportamentais”.

Chou (2015) prefere tratar a gamificacdo como uma forma de design focado na
motivacdo humana. (LANDERS, AUER, COLLMUS, ARMSTRONG; 2018, p. 212,
traducdo nossa), definem gamificacio como “um processo de design destinado a
aumentar ou alterar um processo existente no mundo real usando licdes (inicialmente)

da literatura de pesquisa de design de jogos para criar uma versdo revisada de tal
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processo que 0s usuarios experimentardo como um jogo".

Ao passo que para Klabbers (2018, p.22, traducdo nossa), gamificacdo consiste
em uma "técnica de gestdo comportamental” , sendo apenas uma parte da “Ciéncia dos
Jogos”, disciplina definivel como parte dos “estudos de jogos usando varias ferramentas
e premissas de muitos campos das ciéncias naturais, ciéncias sociais e
engenharia”(KLABBERS, 2018, p. 12, traducdo nossa). Indicando a pluralidade de
defini¢Bes correntes para gamificacdo, Landers, Auer, Collmus e Armstrong (2018, p.1,
traducdo nossa) comentam que “as defini¢des de gamifica¢do tendem a variar de pessoa
para pessoa, tanto na inddstria quanto na academia”.

O ano de 2011 pode ser apontado como um marco histérico para a inddstria da
gamificacdo, por fatos tais como: a publicagio de “A Realidade em Jogo”
(MCGONIGAL, 2011); surgem as primeiras defini¢des formais de ‘“‘gamificacdo”
publicadas academicamente, como as de Deterding, Khaled, Nacke e Dixon (2011) e
Werbach (2011); ocorre a fundacdo da Gamification Research Network (2020), na
Computer-Human Interaction Conference; também ocorre o primeiro evento
internacional Gamification Summit (GAMIFICATION CO, 2011); no mundo dos
negocios, 2011 foi 0 ano em que a gamificacdo aparece pela primeira vez no Gartner
Press Release, ja no “pico das expectativas infladas”, onde permanece até 2014, ao
decair para a area do grafico conhecida como “vala da desilusdo”, de onde presume-Se a
migracao para o “platdé da produtividade”, area caracteristica de processos ja maduros
(GARTNER, 2011).

O movimento mundial da gamificacéo apresenta, durante a redacdo deste artigo,
isto €, inicio do ano de 2020, numeros otimistas, como a estimativa de 30% de
crescimento anual até 2024 (MARKET WATCH, 2020). Nesse cenario positivo, a
gamificacdo apresenta como principais tendéncias: a) a “determinacdo de incrementar a
qualidade e utilidade da teoria no campo da gamificagao” (RAPP et al., 2019, p. 3,
tradugdo nossa); b) o uso de inteligéncia artificial para gerar regras de incentivo que se
adaptem ao comportamento dos usuarios (STUART, SERNA, MARTY, LAVOUE;
2019, p. 1); c¢) a integracdo com tecnologias como realidade aumentada e virtual
(ZAVERI e AMIN, 2019).

A histéria da gamificacdo revela a natureza multidisciplinar de tal indUstria, bem
como o0 interesse crescente na aplicacdo de saberes de ciéncias sociais e do

comportamento em negocios digitais.
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3 Procedimentos metodoldgicos

Este artigo é de natureza tedrica, abordagem qualitativa, objetivos exploratdrios
e descritivos. A abordagem qualitativa justifica-se uma vez que envolve ciclos de
“reflexdo e interpretacdo a medida que a andlise progride” (GIL, 2002, p. 90) para criar
categorias analiticas. O conjunto inicial dessas categorias “em geral ¢ reexaminado e
modificado sucessivamente, com vista em obter ideais mais abrangentes e
significativas” (GIL, 2002, p. 134).

Os objetivos possuem carater exploratorio, pois buscam “a defini¢ao e
delineamento do tema de pesquisa” e envolvem “o estudo do tema sob diversos dngulos
e aspectos” (PRODANOV e FREITAS, 2013, p. 52). E, também, descritivo, por
descrever os fatores que proporcionem uma nova definicdo de gamificacdo, sua eficacia
e demandas éticas (GIL, 2002).

O procedimento de pesquisa adotado foi a revisdo de literatura, que consiste na
busca por “material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos
cientificos” (GIL, 2002, p. 44), tendo como vantagem “a cobertura de uma gama de
fendmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente” (p. 45).
A revisdo foi realizada em fevereiro de 2020. Caracterizada como tradicional, teve por
foco artigos académicos, tendo sido realizada na base de periddicos da CAPES, na qual
foram coletados artigos de 38 bases de dados, dentre elas: Scopus, MEDL.ine, OneFile,
Web of Science, Directory of Open Access Journals (DOAJ), Elsevier, Technology
Research Database, Springer, ScienceDirect, PubMed Central (PMC) etc. Essa reviséo
foi subdividida em duas buscas: “gamification efficacy OR effectiveness” e
“gamification ethics”. Nessas buscas foram selecionados apenas artigos publicados em
periddicos académicos com peer review, a partir de 2015 e disponibilizados na integra,
tendo resultado em 346 artigos. Apds a leitura do titulo e do resumo de cada artigo,
foram selecionados 18 que foram baixados e lidos em busca de trechos que tratassem
dos temas relevantes para esta pesquisa. A proxima secdo apresenta os resultados

encontrados nessas duas revisdes de literatura.
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4 Resultados da pesquisa

Na revisdo de literatura foram selecionados 18 artigos em dois campos

tematicos, expostos a seguir.

4.1 Fatores de Eficacia em Gamificacédo

No artigo “Gamificagdo funciona?”’(HAMARI, KOIVISTO, SARSA; 2014),
sdo apontados trés fatores determinantes de eficacia da gamificacdo: as taticas ludicas
selecionadas; a adaptacdo das regras as peculiaridades do publico-alvo; o contexto onde
se dara a aplicacdo da gamificacgdo, incluindo o monitoramento e controle do ambiente
onde os usuarios terdo contato com a gamificacéo.

Ja para Landers, Auer, Collmus e Armstrong (2018), a gamificacdo consiste em
um experimento com seres humanos cujos resultados sdo determinados por quatro tipos
de variaveis: preditores - Tratam-se dos elementos de jogo: 0 género da experiéncia, ou
“jogabilidade” (competitiva ou cooperativa, por exemplo), € a mecanica de regras;
mediadores - Metas proximais, isto €, mudancas individuais observaveis no curto prazo;
critérios - Metas distais, isto €, resultados de negocio desejados no médio ou longo
prazo; moderadores - Contextos pessoais e situacionais que afetam a eficacia. Ha
moderadores categdricos (sexo e etnia, por exemplo), continuos (atitudes,
personalidade), orgénicos (percepcdes, habilidades humanas) e situacionais (contextos

de uso).

4.1.1 - Preditores

O efeitos dos preditores na eficacia se observam no trabalho de Sanchez-Martin,
Cafiada e Acedo (2017), no qual observou que se a “jogabilidade” da gamificagdo
educacional for competitiva, entdo os beneficios educacionais sd8o maiores nos
vencedores, e 0s alunos com menores pontuages experimentam segregacdo na classe
de aula. Ja a pesquisa de Chang e Wei (2016) sobre a eficacia da gamificacdo em

MOOCs® constatou que apenas dez preditores (tipos de mecanicas de jogo) de um total

5 Sigla de “Massive Open Online Course’’; Em portugués: “curso online abertos massivos”.
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de 40 eram responsaveis por 50% do engajamento dos alunos. As 10 mecanicas mais
eficazes, segundo os autores, foram as que proporcionaram mais desafio l6gico e

imersao narrativa.

4.1.2 Moderadores

Landers, Auer, Collmus e Armstrong (2018) destacam como moderadores
costumeiramente mais determinantes da eficacia da gamificacdo: género dos usuérios,
atitude em relacdo a jogos digitais e qualidade de eventuais experiéncias prévias com
gamificacdo. No estudo de Hammedi, Leclerg e Van Riel (2017) sobre gamificacdo
para salde foi constatada a importancia dos moderadores organicos: o0s pacientes com
habilidades prévias em jogos digitais obtinham maiores beneficios com a gamificag&o.
Ainda sobre moderadores organicos, Wang et al (2017) comentam como a eficacia da
gamificacdo depende da qualidade percebida do sistema, sendo influenciada ndo apenas
por fatores cognitivos (opiniBes, crencas), mas também por afetivos (a apreciacdo
subjetiva da experiéncia) e comportamentais (a disposicdo de realizar a tarefa que foi
gamificada). Cardador, Northcraft e Whicker (2017) apontam que a gamificacdo do
trabalho funciona, sendo explicada pela exposicdo de informacdes Uteis sobre a
performance dos funcionarios (feedbacks), mas sua eficicia serd maior em algumas
tarefas e para alguns funcionarios, e em um médio prazo, necessitando de novidades,

mudancas regulares nas regras para manter o interesse dos participantes.

4.1.3 Mediadores, Critérios e Mensuracgao da Eficacia

Em se tratando da relacdo das metas com a eficacia na gamificacdo no marketing
digital, o estudo de Mitchell, Schuster e Drennan (2017) aponta para um efeito positivo
de curto prazo (mediadores) explicavel pela novidade. Os autores comentam que muitas
gamificacbes falham em cumprir metas de longo prazo (critérios) por ndo serem téo
intrinsecamente motivadoras como jogos digitais costumam ser.

Seaborn e Fels (2015) apontam que a maioria dos estudos sobre eficacia de
projetos de gamificacdo apresentam problemas de design de experimentos, sendo,
portanto, pouco conclusivos. A avaliacdo da eficacia costuma levar em conta apenas

mediadores e critérios, desconsiderando varidveis contextuais nos experimentos, tais
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como analises do publico-alvo, circunstancias em que a gamificacdo foi aplicada, dentre
outras. Ja Lumsden et al. (2016), em estudo sobre eficacia de um sistema gamificado de
treinamento cognitivo, concluem que o sistema surtird resultados no longo prazo
(critério) por se mostrar intrinsecamente motivante, mas que sua eficacia no curto prazo
(mediador) € de dificil mensurag&o.

A questdo da eficacia traz a tona ainda os resultados e efeitos que podem ser
gerado pela gamificacdo. Dentre esses efeitos, uma vez que se trata de projetos que

afetam seres humanos, encontram-se riscos e cuidados éticos necessarios.

4.2 Etica em Gamificacdo

A gamificacgdo se caracteriza como uma intervengdo em seres humanos, visando
algum tipo de transformacdo comportamental. Como postula Chou (2015), consiste em
uma forma de design baseada em conhecimentos cientificos e feita para fins de
persuasdo. Segundo Hughes e Lacy (2016), a gamificacdo apresenta a mesma
problematica de alguns jogos: como estes, ela também manipula emocGes, atitudes e
crencgas para criar incentivos. Por conta disso, 0s autores que desenvolveram métodos de
design de gamificacdo costumam levantar problematicas e recomendagdes éticas em

suas obras.

4.2.1 Boas préticas

Pensando em como evitar problemas éticos como os apresentados nesta secéo,
Marczewski (2015) sugere as seguintes reflexdes para o projetista da estratégia de
gamificacdo: o sistema oferece escolhas?; ha diferentes niveis de participacdo a serem
escolhidos, ou mesmo a escolha de nédo participar da gamificacdo?; qual € a intengdo do
designer?; quais os resultados esperados, em Ultima instancia?; quais sdo 0s possiveis
resultados positivos e negativos, para os usuarios, de estar no sistema?; os resultados
benéficos sdo ponderados de acordo com as necessidades ou desejos do usuario e do
projetista?

Ja Versteeg (2013) recomenda como boas praticas éticas: ndo tentar persuadir
ninguém de um comportamento do qual eles proprios ndo aceitariam ser persuadidos; o

comportamento pretendido ndo deve ser perigoso, prejudicial ou aumentar o risco para
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0s usuarios ou seus arredores; a gamificacdo deve ter como objetivo beneficiar a
maioria dos usuarios, tanto no comportamento quanto no carater moral (ou seja, deve
estimular a virtude, ndo o vicio); a gamificacdo ndo deve discriminar: deve tratar os
usuarios em circunstancias idénticas igualmente; os designers devem divulgar suas
motivacdes e resultados pretendidos, evitando assim o desapontamento ao atingir seus
objetivos persuasivos; os designers devem assumir a responsabilidade de examinar e
avaliar resultados razoavelmente previsiveis da tecnologia que projetam.

Na proxima se¢do encontram-se expostas uma série de préticas tidas como

antiéticas por pesquisadores da area de gamificacéo.

4.2.2- Préticas antiéticas

Os problemas éticos de alguns projetos de gamificacdo deram origem a termos
como “exploitationware”, neologismo que indica um software feito para exploracdo, e
consiste em todo sistema gamificado que visa tirar o maximo de proveito e entregar o
minimo de beneficios para seus usuarios (WERBACH, 2014). A experiéncia gamificada
dos motoristas de Uber é apontada, por Gryasnova (2019), como exemplo de
exploitationware. Ja a “pontification” é outra forma de gamificagdo com problemas
éticos, que consiste em gerar como recompensa apenas pontos ou outros prémios
meramente simbdlicos e sem apelo motivacional efetivo para os usuarios (WERBACH,
2014).

Kim e Werbach (2016), ao tratarem de sistemas gamificados em ambientes de
trabalho, apontam como praticas antiéticas: tirar vantagem injusta das pessoas, fazendo-
as passar mais horas trabalhando do que deveriam, por exemplo; violar a autonomia de
qualquer trabalhador ou cliente envolvido, promovendo manipulacdo psicoldgica;
prejudicar intencionalmente ou ndo os trabalhadores e as partes envolvidas de varias
maneiras, por exemplo por meio de regras que exponham indevidamente pessoas mal
posicionadas em leaderboards; ter um grau de efeito negativo socialmente inaceitavel
no carater das partes envolvidas, por exemplo: gerar mal-estar ou desconforto em um
publico que ndo aceitou, previamente, o uso de gamificacdo no trabalho.

Segundo Shahri et al. (2014), constam como principais problemas éticos
relacionados a gamificacdo: gerar pressdo social e competitividade indesejadas; o

monitoramento da vida dos usuarios, o que implica em coleta de dados sobre seus
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comportamentos; a exposicdo indevida de dados pessoais e quebra de privacidade; o uso
da gamificacdo como forma de explorar o trabalho, pressionando pessoas a realizarem
mais do que precisam ou podem; dilemas relacionados a desrespeito a valores pessoais e

culturais.

5 Discussao dos resultados

A seguir sdo apresentadas analises dos autores a respeito dos achados da

pesquisa, feitas com base na fundamentacéo tedrica apresentada.

5.1 Defini¢éo de Gamificagio

O termo “gamificagdo”, pela experiéncia dos autores deste artigo, apresenta
dificuldades no que tange a comunicacdo do conceito, por sua semelhanga com game
(“jogo”, em inglés), provocando assim constante confusdo da gamificagdo com o
entretenimento digital. Portanto, a substituicdo do termo “gamificacdo” por outros
apresenta-se como um caminho preferivel quando é necessaria uma comunicacao mais
criteriosa. Por outro lado, a propria definicdo de gamificacdo apresenta-se problematica.
Uma definigdo tradicional, segundo a qual gamificacdo é o uso de técnicas de design de
jogos em contextos ndo-ladicos (DETERDING, KHALED, NACKE, DIXON; 2011),
apresenta como dificuldade a classificacdo de tais técnicas como préprias do Design de
Jogos, ou como apenas popularizadas pela industria do entretenimento digital, tendo
vindo de outras fontes.

Nesse sentido, a gamificacdo poderia ser mais bem definida como a aplicagéo de
ciéncias sociais e do comportamento para o design de sistemas mais adequados a forma
como pessoas efetivamente se motivam, aprendem e tomam decisfes (KLABBERS,
2018). Cumpre também destacar que a gamificacdo se diferencia de praticas de
engajamento com as quais comumente é associada, como programas de milhagem e de
fidelidade, por sua linguagem explicitamente ludica, indo, portanto, além dos incentivos
financeiros, e sua origem e ligagdo com modelos de negdcio digitais.

A proxima subsecdo expde consideragdes sobre os resultados de pesquisa no que

diz respeito a eficacia e ética em gamificacao.
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5.2 Eficacia e Etica

Gamificagdo, conforme nos lembram Landers, Auer, Collmus e Armstrong
(2018), constitui-se uma forma de experimento visando transformacdo comportamental
(mediadores) para a realizacdo de objetivos de negocio (critérios). Para uma
gamificacdo eficaz, contudo, outras classes de variaveis devem receber igual atencdo no
delineamento experimental (preditores e moderadores). A énfase na realizacdo dos
objetivos de negécio pode tirar a atencdo necesséria a outros fatores de eficacia
decisivos, como a escolha de bons preditores e uma analise apurada da rede de
moderadores envolvidos. Essas quatro classes de varidveis que atuam como fatores de

eficacia na gamificagdo sdo resumidas na Figura 1:

Figura 1 - Quatro fatores de eficacia da gamificagdo.

Moderadores (categoricos, continuos e orgénicos)

|
¥ Preditores
\ Metas proximais: Metas distais:
. S T Modificacdes Realizacdo dos
<l\:> . . comportamentais objetivos de
. Gamificacéo no usuario negdcio
Usudrio )

Contexto de uso -

—— Moderadores (situacionais).

Fonte: os autores, baseados em Landers et al (2018).

Conforme expressa a Figura 3, ao se avaliar os resultados de uma gamificacao,
tanto as transformagdes comportamentais quanto a realizagdo dos objetivos de negdécio,
apresentam-se como vitais a analise do usuério e de seu contexto de uso da gamificacéo,
bem como da experiéncia de “jogabilidade” e sua mecanica detalhada de regras.

O fato da gamificacdo apresentar-se como uma forma de experimento com seres
humanos, visando aprendizados sobre o0s usuarios e modificagdes em seus
comportamentos, nos traz também a questdo da ética. Hoje disseminada em grandes
organizacbes e sendo usada para os mais variados fins comerciais, a gamificacdo
demanda um cddigo norteador ou regulador de boas praticas éticas para com usuarios. O
primeiro codigo dessa natureza foi proposto em 2012, pelo pioneiro da industria Gabriel
Zichermann, destacando a necessidade de tratar usuérios de forma honesta,

ANO XVI. N. 04. ABRIL/2020 - NAMID/UFPB http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematicalindex 333



te mética ISSN 1807-8931

apresentando, contudo, termos éticos vagamente definidos (KIM, 2018).

A ética em gamificacdo tem por funcdo tanto garantir um tratamento digno aos
envolvidos, quanto promover a prépria eficacia da gamificacdo no longo prazo, uma vez
que esta s6 ocorre geralmente em ambientes online onde usuérios injusticados
costumam expor as falhas de produtos e servigos, minando a reputacdo de organizacGes

gue promovem praticas antiéticas.

Consideracoes finais

Os autores entendem 0s objetivos da pesquisa como atingidos, uma vez que foi
exposta uma releitura da definicdo de gamificacdo e foram apontados fatores
explicativos para sua eficacia e ética que responde a pergunta central desta pesquisa:
“Como a gamificacdo funciona e o que determina seus resultados?". Para realizar tal
objetivo, foi empregado como método de pesquisa a revisdo de literatura, que suscita
questdes sobre suas limitacdes e questionamentos sobre alcance, mas mostrou-se ainda
assim eficaz para proporcionar o aprofundamento conceitual desejado a respeito da
gamificacéo.

Os resultados do presente artigo apresentam pertinéncia tanto para profissionais
da indudstria quanto para pesquisadores académicos no que diz respeito a compreensao
de o que é gamificacdo e quais os resultados que ela pode gerar, tanto no que diz
respeito a sua eficacia quanto aos cuidados éticos necessarios com sua pratica. Constam
como sugestdes para trabalhos futuros pesquisas experimentais sobre eficacia em

gamificacdo, bem como pesquisas qualitativas sobre a ética em tal area.
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