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Resumo

Existe um crescente interesse pela gamificacdo, suas
aplicacBes e implicacGes. A despeito deste interesse,
ainda ndo ha conhecimento da existéncia de estudos
que apresentem uma visdo geral e exclusiva sobre a
gamificacdo no contexto da salde. Assim, este trabalho
realizou um mapeamento sistematico dos estudos
existentes envolvendo gamificacdo e saude. Dos 340
artigos encontrados, 16 foram analisados ap0s
atenderem aos critérios de sele¢do. Como resultado, foi
possivel observar que os estudos sobre gamificagdo na
area da satde sdo recentes e a maioria esta voltado para
0 contexto da educacdo em salde e promocdo de
habitos de vida saudaveis. Os resultados mostram
ainda a implementacdo de elementos dos jogos em
contextos de ndo jogos, como os desafios, metas,
feedback,  recompensas, pontos, competicéo,
colaboracdo e ranking na busca pela motivacéo,
engajamento e aprendizado dos sujeitos envolvidos.
Entre as técnicas mais utilizadas para realizar as
gamificacBes estdo o uso de aplicativos ou sistema web
gamificados.
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1. Introducéo

O mercado de games encontra-se em plena expans&o.
No Brasil, de acordo com osdados da Newzoo
(Companhia de inteligéncia de mercado na area de
games), em 2018, o nimero de jogadores alcangou a
marca de 75,7 milhGes de gamers e uma movimentacdo
financeira de US$ 1,5 bilhdo, superando as industrias
de cinema e musica juntas. Tudo isso coloca o pais na
lideranca da América Latina e em 13° lugar no ranking
mundial na atividade. Para 2019, existe uma previséo
que o mercado global de games gere receitas de
aproximadamente US$ 150 bilhdes (559 bilhdes de
reais) [Newzoo 2019]. Essa expansdo e consolidacdo
da industria dos games trouxe como consequéncia uma
crescente diversidade das suas aplicacGes, que
extrapolam o campo do entretenimento, a exemplo da
gamificacdo.
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Para Busarello [2018], a gamificacdo parte do
principio de se pensar e agir como em um jogo, mas
em um contexto fora do jogo, como, por exemplo,
espaco de atuacdo profissional, escolas, empresas,
entre outros. Para isso, utiliza sistematicas, mecanicas
e dindmicas dos games em outras atividades e
contextos. Kapp [2012, p.10] complementa afirmando
que a gamificagdo ¢é “a utilizagdo de mecanica, estética
e pensamento baseados em jogos para engajar pessoas,
motivar a agdo, promover aprendizagem e resolver
problemas”.

Garone e Nesteriuk [2018] explicam haver dois
tipos de gamificacdo, a estrutural e a de contetdo,
podendo ambas existirem em uma mesma aplicagdo. A
gamificagdo estrutural é a aplicagdo de elementos dos
jogos para impulsionar um jogador a um contetdo, sem
alteragdo neste. Nao é o conteldo que se torna um
jogo, mas a estrutura em torno do conteido e o foco
principal é a motivacdo por meio de recompensas,
niveis e feedbacks em relagdo ao seu progresso. E
comum também que a gamificacdo estrutural apresente
algum tipo de componente social com a possibilidade
de compartilhar as realizagdes. A gamificacdo de
conteddo, por sua vez, é a aplicacdo de elementos dos
jogos a fim de alterar o conteido para torné-lo parecido
com um jogo. Por exemplo, a adi¢do de elementos da
histéria ao inicio de um curso com um desafio em vez
de uma lista de objetivos. A adicdo desses elementos
faz com que o conteido se pareca com um jogo.

A gamificag8o deriva diretamente da popularizacéo
dos games e de sua capacidade de motivar a acéo,
promover uma experiéncia, resolver problemas e
potencializar aprendizagem, por isso vem sendo
bastante utilizada em diversas &reas do conhecimento.
Diante disso, Santaella [2018] aponta que o primeiro
campo a aplicar os principios da gamificacdo foi o
mundo empresarial, pois as coorporagdes visam o
comprometimento produtivo de seus membros por
meio do incentivo & cooperagdo e a competitividade.
Para isso, utilizam estratégias de interagdo baseada nos
games. Outro campo que tem utilizado largamente as
estratégias de gamificacdo nas suas atividades é a
educacdo. Em uma pesquisa bibliogréfica realizada em
2016, dos 61 casos onde se identificava aplicacfes de
gamificacdo, 59% do total estavam relacionados com a
area de Negocios. A area de Educacdo foi a segunda
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que mais apresentou casos de gamificacdo, com 25%
do total. Esportes e Satde tiveram o mesmo nimero de
casos, representando, cada um, 8% do total [Costa e
Marchiori 2016]. O que demonstra ainda um grande
caminho investigativo relacionado a sa(de seja para o
autocuidado, reabilitagdo ou ensino-aprendizado.

Garone e Nesteriuk [2018] pontuam algumas raz6es
para implementacdo de experiéncias gamificadas que
podem ser transpostas para o contexto da salde, como:
criar interatividade no processo de aprendizagem,
superar a desmotivacdo, oferecer oportunidades para
reflexdo e mudar positivamente o comportamento.

A despeito destas possibilidades, ndo had um
conhecimento da existéncia de estudos que apresentem
uma visdo geral e exclusiva sobre a gamificacdo no
contexto da salde. Com o intuito de preencher tal
lacuna, o objetivo desta pesquisa foi realizar um
mapeamento sistematico dos estudos existentes
envolvendo gamificagdo e salde. Este tipo de pesquisa
¢ importante para problematizar e propor caminhos
para que se possa articular com maior qualidade as
préticas da salde e a gamificacdo.

O presente estudo esta dividido da seguinte forma.
Na secdo dois, sdo apresentadas informacdes referentes
ao mapeamento sistematico realizado, suas etapas e
desenvolvimento, na secdo trés sdo realizados a andlise
e discussdao dos dados adquiridos, logo apos, sdo
apresentadas as consideragdes finais deste artigo.

2. Mapeamento Sistematico

O processo de mapeamento sistematico, definido por
Kitchenham e Charters [2007], € um meio para
identificar, avaliar e interpretar todos os trabalhos
relevantes relacionados a uma questdo de pesquisa
particular em um determinado recorte temporal, de
uma forma organizada e definida por etapas,
proporcionando confiabilidade ao processo e aos
resultados do mapeamento.

O mapeamento realizado foi baseado no processo
descrito por Petersen et al. [2015], segundo o qual, ha
cinco passos essenciais a serem seguidos: 1. Definigcdo
de questdes de pesquisa, 2. Realizacdo da pesquisa de
estudos primarios relevantes; 3. Triagem dos
documentos; 4. Keywording dos resumos; e 5.
Extracdo de dados e mapeamento.

Para identificar a utilizacdo da gamificacdo no
contexto da saude, foram definidas as seguintes
Questdes de Pesquisa (QP):
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QP1: Em quais contextos da salde a gamificacdo
tem sido mais investigada?

QP2: Quais o0s elementos dos jogos mais utilizados
para construir a estratégia de gamificagdo na satde?

QP3: Quais sdo as principais técnicas
gamificacdo utilizadas na rea da satde?

de

O rigor do processo de busca é um fator que
distingue mapeamentos sistematicos de outros tipos de
revisbes. A estratégia para a identificacdo das
pesquisas publicadas implica na defini¢do das fontes de
busca, da linguagem dos estudos e da string de busca
[Peixoto e Silva 2015]. Foram realizadas buscas no
Portal de Periodicos da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) - incluindo a base de dados da Web of
Science, 0 Google Académico e os Anais do SBGames
(Simpdésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital).

O banco de dados Web of Science é um servico de
indexacdo on-line que fornece uma pesquisa
abrangente de citacdo. Ele da acesso a varios bancos de
dados que fazem referéncia a investigacdo
interdisciplinar, o que permite a exploracdo em
profundidade de subcampos especializados dentro de
uma disciplina académica ou cientifica [Web of
Science 2019]. O Google académico foi utilizado para
ampliar a base para além do Portal CAPES. O
SBGames é 0 maior evento académico da América
Latina na &rea de games, o que explicita a sua
relevancia como local de busca das produgdes. O
levantamento aconteceu em dezembro de 2018.

A busca ocorreu de forma manual, entretanto para
seguir o rigor necessario para a identificacdo das
pesquisas em um mapeamento sistematico de literatura,
a string de busca "Gamification" AND ("Health" OR
“Health education”) foi utilizada para realizar buscar
no titulo, resumo ou palavras-chave (e seus sindnimos
na lingua portuguesa).

A base de dados PubMed também foi consultada,
mas entre os 12 artigos encontrados a partir do string
de busca definido, trés eram duplicados em relacdo as
outras bases de dados e o restante atendia aos critérios
de exclusdo. Assim, essa base de dados ndo foi
considerada no mapeamento.

Uma vez que os estudos foram obtidos, eles
precisavam ser avaliados e por isso foram definidos
critérios de inclusdo e exclusdo, que delimitam a
proxima fase do mapeamento. Os critérios de inclusdo
elaborados  foram: Estudos que relatam o
desenvolvimento de atividades gamificadas na area da
salde; Estudos completos publicados em revistas ou
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apresentados em eventos cientificos; Estudos
acessiveis através da rede da universidade e
disponiveis para download. Quanto aos critérios de
exclusdo: Artigos duplicados; Relatorios técnicos ou
documentos que estdo disponiveis na forma de resumos
ou apresentacles; Estudos secundarios (ou seja,
revisdes sistematicas da literatura e mapeamentos de
estudos); Artigos que investigam o0 uso de jogos sérios
(serious games) e jogos digitais em contextos
educacionais (game-based learning). Assim, os artigos
que ndo atenderam qualquer um dos critérios foram
removidos.

Durante a primeira selecdo dos trabalhos, que
ocorreu por meio da avaliacdo dos titulos, dos resumos
e palavras-chaves, aplicando os critérios, foram
selecionadas 340 pesquisas. Logo apés, para a segunda
selecdo, uma leitura da introdugdo e conclusdo, e
novamente aplicando os critérios de inclusdo e os de
excluséo, 16 trabalhos foram selecionados.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo desta secdo é apresentar os detalhes do
estudo realizado e as informagdes coletadas durante o
processo de classificacdo destes estudos.

Correntemente, os criadores dos games tém se
apoiado na Teoria do Flow [Csikszentmihaly 1990]
para construgdo de jogos mais imersivos. Essa teoria
surgiu para tentar descrever o estado mental de uma
pessoa quando esta engajada em alguma atividade que
julgue prazerosa e que queira continuar realizando por
um periodo de tempo. Desse modo, € possivel também
usar a gamificacdo como alternativa para provocar nos
sujeitos um sentimento de imersdo e satisfacdo
motivando-os na realizacdo de atividades. Para tanto, é
preciso um planejamento de como, quando, onde e
porque realizar essas dinamicas.

Foram selecionados 16 artigos descritos no quadro
1, que atendem aos critérios de selegdo estabelecidos, e
que também assumem a gamificagdo como estratégia
para alcance do estado de flow.
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Networking Gamification App to
Improve Pre-Exposure Prophylaxis
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Randomized Controlled Trial

LeGrand et al
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Investigating the Direct Impact of a
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media in a smartphone platform for
improving vegetable intake
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our et al

“Active Team” a social and gamified
appbased physical activity
intervention: randomised controlled
trial study protocol

Edney et al

Mejora de habitos de vida saludables
en alumnos universitarios mediante
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Lopez et al

Gamificacdo e o ensino de suporte
basico de vida: uma experiéncia com
criangas em cenario ndo escolar
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Uso de gamificacdo no combate ao
mosquito Aedes Aegipty

Nieradka et

al

Gamificacdo aplicada ao modulo
autoinstrucional on-line “Satde da
Populacdo Negra”

Brasil

Uso de gamification para melhorar
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Atividade gamificada em salde: Ferreira e
entendo as viroses e seus métodos de Pereira

transmissdo e prevencdo como
atividade ludica no ensino de ciéncias
e biologia
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Proposta de um sistema de apoio a Silva e
doacdo sanguinea baseado em Araljo
gamificacdo

The use of gamification mechanics to | Hammedi et

increase  employee and  user | al
engagement in participative
healthcare services: A study of two
cases

Quadro 1. Identificagdo dos estudos levantados

A busca pretendia encontrar trabalhos entre os anos
de 2010 a 2018, pois apesar do termo gamificagéo ter
sido criado por Nick Pelling, programador e game
designer britanico, em 2002, s6 foi realmente adotado
em 2010, pois com o aumento de popularidade dos
smartphones houve também um maior interesse pela
gamificacdo [Kodaira e Tanaka 2017].

Porém, no contexto da salde foram identificados
trabalhos publicados entre 2015 e 2018, conforme
tabela abaixo.

Ano Quantidade
2015 1
2017 7
2018 8

Tabela 1. Contextos de uso da gamificagdo na area da salde

Esses dados demonstram como a gamificacdo na
salde é um conceito de investigagdo recente e
crescente. Em relacdo ao mecanismo de busca de
origem, 10 dos artigos foram disponibilizados pela
Web of Scince, 05 pelo Google Académico e 01 pelos
Anais do SBGames. Destes, 09 sdo estudos
internacionais e 05 estudos desenvolvidos no Brasil.
Todas as publicacbes levantadas sdo oriundas de
estudos primarios, dos quais 11 foram publicadas em
revistas cientificas e 05 em
conferéncias/congressos/simposios.

Sobre os contextos de uso da gamificagcdo na area
da salde, observa-se que sua maior empregabilidade
tem sido para a promocéo de habitos de vida saudaveis
e da educacgdo em salde, conforme tabela abaixo.

Contexto Quantidade
Adesdo a terapéutica 3
Discutir sobre a gamificacéo 1
Educacdo em salde 5
Promover hébitos de vida saudaveis 7

Tabela 2. Contextos de uso da gamificacéo na area da satde

O estado de saude de um individuo pode ser
influenciado pelo meio em que vive, por suas relacdes

sociais, bem como por suas  condi¢Bes
socioeconbmicas e culturais. E, diante de uma
mudanca comportamental da atual sociedade, com
aumento do consumo de alimentos fast food, do
sedentarismo e de doengas crdnicas como hipertensao
arterial e diabetes mellitus, a acdo educativa em salde
se faz necessdria para tentar promover mudangas
comportamentais em busca da melhoria das condicdes
de salude. Mas, ndo basta apenas dar informacdes e
esperar que as pessoas sigam as normas recomendadas
de como ter mais salde ou evitar doengas em uma
perspectiva bancaria da educacdo [Freire 2013], mas
sim realizar a educacdo para a busca da salde
estimulando o dialogo, a indagagédo, o questionamento
e a acdo. Por isso, neste contexto, a gamificacdo tem
sido utilizada como estratégia importante para realizar
essa mobilizacdo por mudangas comportamentais e
promocdo de habitos de vida saudaveis, pois 0 que se
identificou nas pesquisas levantadas é o desejo de que
0 sujeito se engaje enquanto um ‘“jogador” e se sinta
motivado a realizar uma atividade mais saudavel sem
grandes dificuldades, algo que os jogos normalmente
fazem muito bem.

Destaco o trabalho de Tolks et al [2018] na busca
por aumentar a conscientizacdo e promog¢do do bem-
estar na populacdo alemd através de um aplicativo
gamificado construido na Nova Zelandia. Este estudo
objetivou analisar esse aplicativo e adapta-lo a uma
nova populacdo, contribuindo ndo apenas para
atividade fisica ou boa alimentacdo, mas melhoria da
salide mental da populacgdo a partir de uma gamificagao
atenta as necessidades locais.

O uso da gamificagdo para a promogdo de habitos
de vida saudaveis tenta direcionar a motivacdo
extrinseca proporcionada pela atividade para uma
motivacdo de caréter intrinseco. De acordo com Luz
[2018], a motivagdo extrinseca tem relacdo com os
engajadores externos, influenciados pelo meio, como
por exemplo o desejo de ganhar uma competicéo, e a
motivacdo intrinseca € aquela inerente aos usuarios, a
partir dos seus valores e desejos. E uma gamificacao
bem equilibrada deve gerar o prazer intrinseco.

Nem sempre os jogadores véo realizar atividades
que desejam ou que gostam, mas a gamificagdo deve
trazer recursos para que estas aces se tornem mais
ludicas e tenham algum retorno (feedback). Na maioria
dos estudos analisados, a insercdo do elemento
conquista - recompensas conseguidas baseadas nas
acGes do jogador (troféu, medalha, emblemas) - foi
avaliada por alguns jogadores como importante para
que se sentissem reconhecidos pelas agBes que
desempenharam durante a gamificacdo conduzindo ao
engajamento. Entende-se esse engajamento como 0
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comprometimento, envolvimento e interagdo do
usuario com a atividade. Desta forma, a gamificagdo
apresenta recursos para o jogador se manter engajado
na realizacdo das atividades propostas. Como a
atividade possui o objetivo de estimular o autocuidado,
0 sujeito deve realizar essas agfes para continuar
interagindo com a atividade gamificada. Portanto, a
gamificacdo cria um vinculo entre o engajamento de
utilizacdo e o engajamento que a atividade quer
estimular.

Oliveira [2018] descreve o ciclo de engajamento do
usuario, o qual analisa as atividades do usuario em uma
gamificacdo. Este ciclo é composto por quatro etapas.
Quando uma pessoa se voluntaria para interagir com
um sistema gamificado, ela expressa sua vontade de
jogar. Entdo a primeira etapa do uso de uma aplicacdo
gamificada é a participacdo do usuério. Na segunda
etapa, é esperado que o jogador esteja empolgado com
a gamificacdo e que esta seja a fase de maior acéo e
participacdo nas atividades. Se o usuario continuar
utilizando a gamificacdo, apds a fase anterior de
empolgacao, isto mostra que ele estd interessado em
algo e quer continuar fazendo isto. Este pensamento
revela uma motivacdo intrinseca. Na ultima fase, o
usuério continua utilizando a gamifica¢do, porém por
suas proprias motivacOes. Isto demonstra o interesse e
a motivagdo intrinseca, mantendo-o envolvido.

Luz [2018] aponta que o uso de recompensas
extrinsecas em processos de gamificacdo deve estar
integrado aos outros elementos dos games para que nédo
exerca apenas um papel behaviorista ao estabelecer a
condicdo de que se vocé faz a tarefa, ganha prémio, se
ndo faz ndo ganha, construindo um lago fragil, pois
existe a chance de se perder a motivacdo se a
recompensa for retirada do processo. A eficicia da
recompensa extrinseca pode ser visualizada no caso de
uma atividade demasiadamente enfadonha ou de pouco
interesse intrinseco inicial [Luz 2018], como as
descritas nos artigos levantados (adesdo ao programa
de atividade fisica, promogao da perda de peso, escolha
dos alimentos mais sauddveis e melhora dos
parametros clinicos de determinadas doencas cronicas
como hipertensdo arterial e doenca pulmonar
obstrutiva cronica). Mas, depois de atraido e engajado
0 publico para a atividade gamificada, deve-se pensar
em estratégias de transicdo para processos mais
focados na experiéncia e que possam sSer mais
duradouros e prazerosos.

Luz [2018] descreve que esta “internalizagdo” do
sistema de recompensas extrinsecas pode ser feita tanto
pelo viés da afinidade (faco porque é importante para
alguém com quem me importo ou por querer fazer
parte de um grupo), da competéncia (para adquirir
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respeito e admiracdo por fazer bem uma tarefa) ou da
autonomia (a escolha disso parte de mim). Pode-se
assim tornar a motivacdo extrinseca mais orgéanica,
natural e eficiente no alcance dos objetivos nos
distintos contextos da saude.

Outra situacdo onde a gamificacdo esteve presente
nos artigos levantados foi a educacdo em salde. O
Ministério da Salde define educacdo em salde como
um  processo  educativo de construgdo  de
conhecimentos em salde que visa a apropriacdo
tematica pela populagdo, contribuindo para aumentar a
autonomia das pessoas no seu cuidado e no debate com
os profissionais e gestores a fim de alcancar uma
atencdo de salde de acordo com suas necessidades
[Brasil 2006]. Pensando nesta perspectiva de
conhecimento e autonomia, 0s artigos levantados
utilizaram o ato de gamificar para promover educagéo
em salde em diversas teméticas como primeiros
socorros para criangas, combate a dengue, debate sobre
racismo institucional no Sistema Unico de Saude
(SUS) e no ensino sobre virus e viroses. Destaco a
gamificacdo realizada em escola publica na Tanzania
(Africa) com o objetivo de melhorar a educagdo em
salde sexual de adolescentes, pois esta nova estratégia
dialoga com a cultura digital do publico alvo o que
estimula a participacdo e engajamento, proporcionando
novos modos de realizar esta discussdo sobre as
questBes sexuais que sdo um tabu entre os adolescentes
vulneraveis ao comportamento de alto risco, visto que
no continente africano a contaminacdo pelo HIV/aids,
por exemplo, se configura como um grave problema de
saude publica que causa milhdes de mortes.

Na educacdo em salde, espera-se que 0 ato de
gamificar uma prética possa alterar as relacdes da
experiéncia do sujeito com a percepcdo de sua propria
realidade imediata, criando novos significados, novos
aprendizados, novos conhecimentos, novas agoes.
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No contexto da adesdo a terapéutica, foram
identificadas trés intervencfes gamificadas muito
significativas para o ambiente da saude coletiva, uma
voltada para aumentar a adesdo a Profilaxia Pré-
Exposicdo (PrEP) ao HIV (virus da imunodeficiéncia
humana) entre homens que fazem sexo com homens e
transexuais que fazem sexo com homens, outra para
estimular a doagdo de sangue e captagdo de novos
doadores e a Ultima voltada para melhorar as
experiéncia dos paciente nos servicos de salde,
proporcionando engajamento na terapéutica. Estas
acles contribuem diretamente na busca pela qualidade
de vida da populacéo.

Costa e Marchiori [2016] descrevem trés tipos de
elementos dos games (dindmicas, mecanicas e
componentes) como categorias aplicaveis aos estudos e
desenvolvimento da gamificacdo. Tais categorias sdo
organizadas em ordem decrescente de abstracdo de
modo que cada mecanica se liga a uma ou mais
dindmicas, e cada componente a uma ou mais
mecanicas ou dindmicas. Para o desenvolvimento da
gamificacdo, pode-se fazer uma série de combinacGes
dos elementos das trés categorias para alcangar o
objetivo proposto.

As dinamicas de jogos representam o mais alto
nivel de abstracdo de elementos do jogo, sdo os temas
em torno do qual o jogo se desenvolve. Representam as
interacbes entre o jogador e as mecénicas de jogo e
devem ser gerenciadas, mas ndo séo explicitadas
obrigatoriamente no jogo. As mecanicas se referem aos
elementos mais especificos que levam as agdes
também mais especificas. Elas orientam as a¢des dos
jogadores em uma direcdo desejada delimitando que o
jogador pode ou ndo fazer dentro do jogo. Ja os
componentes, sdo aplicacdes especificas visualizadas e
utilizadas na interface do jogo. Este é o nivel mais
concreto dos elementos de jogos.

De modo sistematizado, os elementos dos games
mais utilizados nas gamificagdes levantadas na area da
salide estdo descritas na tabela a seguir.

Emblemas e medalhas
Ranking

Niveis

Pontos

Presentes

Gréfico social

Times

Missdo

Componente

~NNONERPADMDMO

Tabela 3. Elementos de jogos utilizados nas gamifica¢des na
area da saude

Destaco que em relagdo a narrativa, estrutura esta
que torna o jogo coerente, as gamificacdes analisadas
nem sempre a apresentaram de forma explicita, como
uma histéria em um jogo, algumas delas tinham uma
narrativa implicita, na qual toda a experiéncia tem um
propdsito em si.

Com relagdo as técnicas utilizadas para realizar as
gamificac@es, alguns trabalhos ndo foram precisos ao
indicarem os tipos de softwares utilizados, entretanto
foi possivel construir modalidades a partir da
experiéncia descrita. O uso de aplicativos gamificados
foi o mais recorrente entre os estudos levantados,
conforme tabela a seguir.

Contexto Quantidade

Aplicativos gamificados

Moodle com atividades gamificadas
Exergames e aplicativo

Préticas educativas gamificadas
Sistema web gamificado

Curso autoinstrucional
avaliacdo gamificada

P NN P PP O

com

Elementos Quantidade

Narrativa
Progresséo
Relacionamentos

Dinamica

Desafios

Cooperacdo efou
competicdo
Avaliacdo (feedback)
Recompensas
Vitoria

O 00T N~

Mecanica

wW|IN b~ ©

Conquistas
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Tabela 4. Técnicas utilizadas para realizar as
gamificagdes na saude

A gamificacdo em aplicativos para dispositivos
moveis (smartphones e tablets) foi a estratégia mais
encontrada seguida do sistema web gamificado. Isto
possui relacdo direta com a expansdo da comunicagao
através dos dispositivos moveis. Na cultura da
mobilidade, a comunicagdo estd cada vez menos
confinada a lugares fixos e, 0s novos modos de
telecomunicacdo tém produzido mudangas na estrutura
da nossa concepgéo cotidiana de tempo, do espago, dos
modos de viver, aprender, agir, engajar-se, sentir [Paz
et al. 2015]. Por isso, o uso de aplicativos para
dispositivos mdveis foi a técnica mais utilizada para a
gamificacdo nos estudos levantados.

Quanto a escolha dos elementos, identificamos
estratégias baseadas em pontos, medalhas e tabelas de
lideres (PBL — Points, Badges and Leaderboards), que
sd0 as mecanicas mais basicas de um game, com a
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finalidade Unica de promover mudancas nho
comportamento dos individuos através de recompensas
extrinsecas objetivando motivar intrinsecamente os
individuos a desempenharem agdes da melhor forma
possivel dentro do contexto em que se encontram,
como por exemplo, melhorar os habitos de vida.

Kodaira e Tanaka [2017] afirmam que gamificar
ndo € simplesmente colocar pontos e prémios ou
leaderboards e consequentemente o seu software ficara
mais divertido. A gamificagdo envolve um
entendimento de o que faz os games serem tdo
atraentes € como esses aspectos podem melhorar o seu
processo. Luz [2018] complementa descrevendo que o
esquema baseado em PBL funciona bem em curto
prazo, atraindo o publico, porém se perde no tempo e
desestimula o publico pela falta de estimulo para a
experiéncia em si. Desse modo, na éarea da salde a
gamificagdo deve ser pensada e construida a partir dos
elementos basicos dos games, mas deve objetivar criar
um ambiente fértil para gerar o prazer autotélico, onde
jogamos porque jogar é prazeroso por si so.

De modo geral, os elementos de jogos utilizados
nos aplicativos gamificados levantados foram:
feedback constante, desafios, missGes, competicdo,
recompensas, pontos, medalhas, regras, narrativa,
niveis e rankings. Os desafios propostos nessas
gamificacBes criaram espacgos de significacdo o que
possibilitou atrair e engajar os sujeitos. Luz [2018]
aponta que ao dar sentido (significado) a uma acéo
qualquer, essa agdo passa a ter importancia e 0s
desafios propostos criam uma cadeia de significacdo,
conduzindo a aprendizagem.

Neste contexto, o sistema de feedbacks imediato
serviu para comunicar resultados ao sujeito envolvido
na atividade, informando seu desempenho e evolugéo.
Esse retorno feito de forma rapida pode contribuir para
manter um nivel de envolvimento elevado. E, nos
estudos analisados, essa comunicacdo se materializou
através de informacdes relacionadas a area da salde e
atribuicdo de recompensas (pontos, medalhas, mudanca
de nivel).

O aplicativo mével que inclui redes sociais e
gamificagdo para incentivar a adeséo a profilaxia pré-
exposicdo ao HIV [Legrand et al 2018] e o que
estimula a atividade fisica conectando amigos do
facebook [Edney et al 2017] estdo ainda sendo
testados.

Outro elemento em comum identificado foi a
promocdo da competicio e da colaboracdo nas
gamificacgdes, aspectos esses fundamentais dos games e
que ndo precisam ser mutuamente exclusivos. Segundo
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[Hanus e Fox 2015], na gamificacdo, a competicdo
entre 0s jogadores e a comparacdo de resultados de
suas tarefas ou a visualizacdo de badges (simbolos de
conquistas) sdo fatores importantes para o aumento da
motivacdo e desempenho quando visto por outros
jogadores, por exemplo, nas tabelas de classificagéo.
Nos artigos levantados, esses elementos ocorreram em
conjunto estimulando a competicdo entre as pessoas ou
grupos virtuais, assim como estimulou a interacdo e a
colaboracdo para a realizagdo de tarefas conjuntas, o
compartilhamento das atividades individuais e o envio
de presentes virtuais.

Dois trabalhos analisados realizaram praticas
educativas gamificadas tanto em contextos educativos
formais como ndo formais. Ferreira e Pereira [2017]
convidaram os estudantes para uma missdo, o de se
proteger da melhor forma possivel do ataque dos virus,
a partir dos personagens e cartas escondidas nos
arredores da escola. Ferreira e Santos [2018]
realizaram uma experiéncia de gamificacdo com o
recurso do QR Code (sigla em inglés para Quick
Response) para ensinar 0 suporte basico de vida para
criancas. Nestas vivéncias, a gamificacdo foi assumida
como uma abordagem pedagdgica com o objetivo de
promover processos de aprendizagem por meio da
resolucdo de problemas, motivacdo, sociabilizacdo e
engajamento dos sujeitos em uma atividade.

O exergame Wii Fit Plus (utiliza os movimentos do
corpo para controlar as agBes e possibilitar a
reabilitacdo) e um aplicativo Vr4Child (dedicado ao
controle da dor infantil durante procedimentos
médicos) também foram utilizados para realizar uma
pratica gamificada no estudo de Hammedi et al
[2017]. Estas tecnologias foram associadas a um
conjunto de regras, a desafios, feedbacks na forma de
uma pontuagdo e um ranking que incluia os melhores
resultados a fim de engajar esses sujeitos nas
atividades realizadas no servigo de salde.

A gamificagdo no contexto da assisténcia a salde
ndo possui a intencdo de substituir as acles ja
realizadas nas instituices, mas sim de proporcionar a
vivéncia de uma experiéncia que talvez possa
contribuir para a invencdo de metodologias alternativas
e engajadoras, enriquecendo o trabalho que se encontra
em andamento no cotidiano dos servicos de
diagndstico, terapia e reabilitagdo.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O principal objetivo desse estudo foi proporcionar uma
visdo geral do que tem sido investigado no contexto da
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gamificacdo aplicada a salde. Para cumprir esse
objetivo, seguiu-se 0 mapeamento sistematico.

De acordo com os resultados, os estudos sobre
gamificacdo na salde sdo recentes e a maioria foi
publicada nos anos de 2017 e 2018, em revistas
cientificas, voltadas para o contexto da educacdo em
salide e para a promocao de habitos de vida saudaveis.

Os resultados mostram ainda a implementagdo de
elementos dos jogos em contextos de ndo jogos, como
os desafios, metas, feedback, recompensas, pontos,
competicdo, colaboracdo e ranking na busca pela
motivagdo, engajamento e aprendizado dos sujeitos
envolvidos. Entre as técnicas mais utilizadas para
realizar as gamificaces estdo o uso de aplicativos ou
sistema web gamificados.

Um conjunto limitado de base de dados e de string
de busca foi utilizado, portanto é possivel que estudos
relevantes ndo tenham sido incluidos. Contudo, uma
contribuicdo desta pesquisa foi a possibilidade de
identificar de que forma a gamificacdo tem sido
explorada no contexto da salde, revelando areas até
entdo pouco investigadas e futuras oportunidades de
pesquisa que trardo melhor qualidade de vida para a
populacédo, seja auxiliando na adesdo a terapéutica de
doencas cronicas, na reabilitacdo ou na educagdo em
salde.
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