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Se o processo de gamificacdo envolve utilizar elementos dos jogos para estimular o
engajamento em atividades do cotidiano, entender melhor como funcionam as dinamicas
de motivagio que envolvem os jogos é fundamental e pode nos mostrar como escapar de
certas armadilhas encontradas em muitas estratégias de gamificagio.

Por ndo ser um especialista em gamificagio, mas nas mecinicas que envolvem o jogo,
minha abordagem aqui estd mais voltada e influenciada por esta 6tica: a da fundamentagio
do que ¢ o jogo em si ¢ quais sdo seus mecanismos de motivagido e recompensa. Muitos
processos de gamificagio ndo levam em conta essas premissas €, com isso, fracassam em
diferentes niveis. Compreender o que é o jogar pode nos ajudar a diagnosticar e penetrar na
caixa-preta desses mesmos mecanismos.

Por que gostamos de jogos? Por que jogamos?

Desde que Huizinga escreveu o tratado Homo Ludens, nés nos perguntamos de maneira
séria e cientifica o porqué de nossa paixdo e de nossa conexiio com todas as formas de jogo,
formais ou ndo. Por muitos motivos, 0s jogos sdo importantes para o nosso desenvolvimento
e a necessidade do jogo em nossas vidas € patente.

A psicologia e a fisiologia procuram observar, descrever e explicar o jogo dos animais, criangas
e adultos. Procuram determinar a natureza ¢ o significado do jogo, atribuindo-lhe um lugar no
sistema da vida. A extrema importincia deste lugar e a necessidade, ou pelo menos a utilidade
da fungdo do jogo, sdo geralmente considerados coisa assente, constituindo o ponto de partida
de todas as investigagbes cientificas desse género. [...] A intensidade do jogo e seu poder de
fascinagio nio podem ser explicados por anilises biolégicas. E, contudo, é nessa intensidade,
nessa fascinagio, nessa capacidade de excitar que reside a propria esséncia e a caracteristica
primordial do jogo (HUIZINGA, 2014, p. 4-5).

A partir dessas palavras escritas em 1938, autores de todo o mundo e das mais variadas
dreas do conhecimento vém mapeando as motivagdes por tris do fendmeno do jogo ¢ sua
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influéncia em nossas vidas. Temos exemplos de muitas definicdes diferentes e 6timas com-
pilagdes de defini¢es do que € um jogo (SALEN; ZIMMERMAN, 2012), e esses mesmos
autores tentam mapear o que nos atrai no jogo. Trago para este capitulo uma lista meio
particular e baseada em minhas leituras e relagdes entre esses autores, todos de grande
importincia para responder & pergunta-titulo desta se¢do: por que gostamos de jogos?
Apresento cinco grandes motivos, de uma lista que ndo se esgota aqui, estruturados de
maneira a nos servir no que diz respeito aos processos de gamificagdo. Sio eles:

1. Aprendizado: jogamos porque gostamos de aprender,

2. Desafio: desafios criam espagos de significagio em determinadas atividades antes sem
sentido, e isso nos atrai.

3. Feedback: os jogos, ao contririo da vida, nos dio feedbacks ripidos e claros.

4. Significado épico: empresto aqui o termo de Jane McGonigal (2001), pois realmente
gostamos de nos sentir importantes em nossas buscas.

5. Prazer autotélico: jogamos porque jogar ¢ gostoso por si 56.

O primeiro € o segundo estio intimamente conectados, pois o aprendizado tem a ver
com os desafios propostos. Gostamos de nos sentir desafiados e precisamos aprender novas
habilidades para superar esses desafios. Isso traz uma sensagio de realizagdo na qual os jogos
sdo imbativeis.

Games sdo experiéncias de aprendizado, onde o jogador melhora suas habilidades conforme
joga. A qualquer momento, o jogador terd um repertério especifico de habilidades e métodos
para superar os desafios do jogo. Parte da atragio de um bom jogo ¢ que ele continuamente
desafia e faz novas demandas ao repertério do jogador (JUUL, 2011, p. 56, tradugfio nossa).

O desafio em si estd ligado ao fato de os jogos serem interagdes hidicas significativas. Somos

eficientes mdquinas de semiose e, ao dar sentido (e significado) a uma agao qualquer, essa agdo

a ter importincia para nds. Imagine vocé chutando uma bola em uma parede para passar

o tempo. A atividade sem sentido logo se torna entediante, mas se alguém se aproxima e diz algo

como “duvido que vocé consiga chutar a bola na parede dez vezes sem deixd-la cair no chio”, a

atividade passa a ter sentido e sua agio passa a significar algo. O desafio cria uma cadeia de
significacdo 2 agio de chutar a bola na parede e isso se torna um motivador.

O feedback ¢ um dos elementos dos jogos mais explorado na gamificagao, pois ¢ aquilo
em que os jogos mais diferem da nossa vida cotidiana. Os feedbacks que recebemos por es-
tudar, trabalhar, aprender a cozinhar, correr etc. sdo indiretos e muitas vezes muito tardios
(vocé precisa correr durante um més para ver diferenca na balanga, por exemplo). Os jogos
nos fornecem feedback instantineo e mensurével, nos dando a clara nogio de estarmos ou
nio melhorando (ou piorando).

As informages em tempo real e as referéncias quantitativas sio a razdo pela qual os jogadores
se tornam cada vez melhores em praticamente qualquer jogo do qual participam: seu desempenho
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¢ constantemente avaliado e lhes ¢ devolvido na forma de barras de progresso, pontos, niveis ¢
conquistas. Os jogadores conseguem visualizar com facilidade ¢ exatidio onde ¢ quando estio
fazendo progressos. Esse tipo de feedback instantineo e positivo leva os jogadores a trabalhar
com mais afinco e a se tornarem bem-sucedidos em desafios mais dificeis (MCGONIGAL, 2012,
p. 163).

O significado épico (epic meaning) é algo que nos torna especiais, que transforma nossas
buscas em coisas cheias de significados grandiosos e heroicos. Os jogos estio cheios deles,
pois podem incluir objetivos como salvar uma nagdo da destruigio, vencer o melhor lutador
do mundo, derrotar o melhor time de futebol do planeta. Gostamos de nos sentir especiais
¢ os jogos nos proporcionam isso. Os significados épicos potencializam o sentido dos desa-
fios e nos ddo a sensagio de que podemos fazer muito mais.

A fungio do jogo, nas formas mais elevadas que aqui nos interessam, pode de maneira geral ser
definida pelos dois aspectos fundamentais que nele encontramos: uma luta por alguma coisa ou
a representagio de algumna coisa. [...] A crianga representa alguma coisa diferente, ou mais bela,
ou mais nobre, ou mais perigosa do que habitualmente €. Finge ser um principe, um papai, uma
bruxa malvada ou um tigre (HUIZINGA, 2014, p. 16-17).

O significado épico surge mesmo nos jogos informais (brincadeiras), pois nos trans-
porta para fora da realidade, libera nossa imaginagio ¢ faz todos os significados serem mais
“positivos”, Outra fungio indireta dos significados épicos ¢ que eles amenizam os cfeitos da
frustragdo pelos pequenos fracassos no decorrer do processo. Perder uma vida em um desa-
fio dentro de um videogame é muito mais aceitivel, pois estamos nos submetendo a um
esforco sobre-humano se esse desafio tiver significado épico. Isso reforga o feedback positivo
¢ diminui o feedback negativo.

O dltimo elemento da minha lista, o prazer autotélico ou prazer intrinseco, diz respeito
ao fato de jogarmos porque isso ¢ divertido ¢ estd diretamente ligado ao fato de o jogo ser
uma atividade essencialmente voluntiria, nio podende estar sujeito a ordens ¢, como o
proprio Huizinga (2014, p. 11) diz, sendo “cle préprio a liberdade”, pois nos arrebata do
mundo real. Entramos em um jogo pelas caracteristicas listadas até aqui e isso cria um
prazer intrinseco ao préprio jogo, autoalimentado. O jogo € um fim em si mesmo.

Essa & uma pequena lista de motivos pelos quais jogamos, e, como ji dito, ela nia
se esgota. Entretanto, neste momento, podemos enxergid-la de outro modo, como fare-
Mmos a seguir.

O “motorzinho™ de todo jogo

Todo jogo possui algo como um pequeno motor que é baseado nos elementos motiva-
cionais listados no item anterior. Mas, para entendermos esse motor, devemos visualizar
esses elementos de maneira diferente (Figura 3.1):
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prazer autotélico
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Figura 3.1 - Ciclo do prazer autotélico.
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que nos motiva a aprender novas h.ih:l:r.hdu para que o superemos, das quais tomamos
conhecimento pelos feedbacks do sistema e, no caso de serem positivos, buscamos o proximo
significado épico, completando o ciclo. Esse ciclo garante o prazer autotélico, do qual ele
depende.

f\gnra. imagine esse gr:‘lﬂm nio como um circulo, mas como uma uspiral que vat na sua
diregdo, pois a cada ciclo o desafio deve ser maior, garantindo o aprendizado de novas ha-
bilidades. Qualquer quebra em um dos elementos tira o prazer intrinseco do jogo. Se o
desafio nio aumenta, ndo precisamos aprender novas atividades e deixamos de ter esse
prazer. Se ndo temos feedback adequado, ndo visualizamos o quanto aprendemos. Se ndo
enxergamos o significado épico, nossa busca se torna sem sentido etc. Qualquer elemento
que falte ou n3o seja suficiente tira o momentum para a dinimica.

Essa escalada do desafio para que o jogo continue interessante ¢ a autotelia se encaixam
em outra estrutura muito conhecida e aplicada no mundo dos jogos: a teoria do fluxe (Flow
Theory) de Mihaly Csikszentmihalyi (1990). Podemos sobrepor 0 motorzinho do prazer
autotélico ao grifico do canal de fluxo (Figura 3.2) ¢ perceber como o jogo se autoalimenta
e mantém o jogador motivado e imerso.
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habilidades

Figura 3.2 — Gréfico do canal de fluxo,

Imagine a espiral do motor do jogo na diregio da seta de progressio desafio/ habilidades
do grifico de fluxo. Qualquer quebra em um dos elementos motivacionais dos jogos nos
coloca na 4rea da frustracio ou na do tédio, tirando o prazer intrinseco do jogo. O motor
que descrevi no tépico anterior, associado 4 curva de progressio do fluxo, garante esse
prazer autotélico em um jogo.

Perigos da motivacdo extrinseca

Um jogo bem equilibrado gera prazer intrinseco. Estimular o jogador com prazer ex-
trinseco € perigoso, pois pode comprometer esse motor do jogo. Desde Huizinga (2014),
publicado originalmente em 1938, discute-se a aplicagdo das motivagoes extrinsecas em um
jogo, e tanto ele quanto Roger Caillois concordavam que, ao se oferecer recompensas ex-
trinsecas, um jogo simplesmente deixa de ser jogo, pois ¢ imprescindivel que ele seja auto-
télico ¢ a recompensa externa tira o aspecto voluntirio da atividade, tornando-a uma busca
pela, recompensa, € ndo mais um fim em si mesma: “[o jogo] é uma atividade desligada de
todo e qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo
uma certa ordem e certas regras” (HUIZINGA, 2014, p. 16).

Caillois (1990, p. 25) deixa claro que, apesar de jogos de azar serem ricos culturalmente,
nio podem ser encarados como jogos em virtude de sua natureza de recompensa extrinseca;
para ele, a natureza livre ¢ voluntiria do jogo ¢ “indiscutivel” (1990, p. 26). Ele afirma que
os jogadores profissionais, que deixam de ser “jogadores” por serem “profissionais”, pois o
jogo nio deve produzir nenhuma riqueza.

No fim do lance, rudo pode e deve voltar a0 ponto de partida, sem que nada de novo tenha
surgido: nem colheitas, nem objetos manufaturados, nem obra-prima, nem capital acrescido,
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O jogo ¢ ocasido de gasto total: de tempo, de energia, de engenho, de destreza e muitas vezes
de dinheiro [...] Quanto aos profissionais, pugilistas, ciclistas, jockeys ou atores que ganham a
vida no ringue, na pista, no hipédromo ou nos palcos e que devem preocupar-se com o salirio,
as percentagens ou 0s bonus, claro que neste aspecto ndo se devem encarar como jogadores mas
como trabalhadores (CAILLOIS, 1990, p. 25).

A motivagio extrinseca ndo ¢ um problema apenas nos jogos, mas em qualquer ativi-
dade que gere prazer intrinseco e autotelia. Teorias da psicologia que envolvem a autode-
terminagio e a autopercep¢io ja dao conta de fendmenos que surgem desses cendrios.

O fenémeno da superjustificacdo

As teorias a respeito da superjustificagio partem do principio de que um sujeito envol-
vido em uma atividade (qualquer uma), ao inferir que nio existem motivagoes externas para
sua agéncia, deduz que realiza a tarefa automotivado e que esta tem um fim em si mesma.
Se esse mesmo sujeito identifica algum tipo de motivagio externa a atividade em si, ele nio
consegue estabelecer a relagdo de fim em si para essa atividade e deduz que a faz apenas pela
motivagio extrinseca.

Quando um individuo observa outra pessoa se engajar em alguma atividade, ele infere que o
outro estd intrinsecamente motivado para se envolver naquela atividade na medida em que nio
percebe contingéncias extrinsecas salientes, inequivocas e suficientes as quais possa atribuir o
comportamento do outro. A teoria da autopercepgio propie que uma pessoa se envolve em um
processo similar de inferéncia sobre seu proprio comportamento e seu significado (LEPFPER;
GREENE; NISBETT, 1973, p. 129, tradugio nossa).

Ou seja, nosso nivel de envolvimento em atividades € alimentado pela percepgio de
que a motivagdo € intrinseca a ela, criando um moto-continuo que pode levar ao prazer
autotélico.

A hipétese da superjustificagio — a proposigio de que o interesse intrinseco de uma pessoa em
uma atividade pode ser minado induzindo-a a se envolver com um fim explicito de atingir al-
gum objetivo extrinseco. Se a justificagio externa oferecida para induzir uma pessoa a se envol-
ver em uma atividade é desnecessariamente alta ¢ psicologicamente “supersuficiente”, a pessoa
pode vir a inferir que suas agdes foram basicamente motivadas pelas contingéncias externas da
situagiio, em vez de qualquer interesse intrinseco na atividade em si. Resumindo, uma pessoa
induzida a fazer uma atividade inerentemente desejivel como um meio para algum fim poste-
rior deixard de enxergar a atividade como um fim em si mesma (LEPPER; GREENE; NISBETT,
1973, p. 133, tradugio nossa).

A motivagio extrinseca, entio, pode se tornar vili no processo de reforgo cognitivo em
atividades naturalmente intrinsecas, como os autores demionstram ao submeter trés grupos
de criangas que gostavam da atividade de desenhar a uma atividade de desenho sob a
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condigdo de que um dos grupos faria os desenhos para ganhar um prémio (um certificado
dourado com um lago), outro grupo nio teria nenhum prémio esperado, mas receberia o
mesmo prémio que o primeiro de maneira inesperada, e o terceiro grupo, como controle,
nio receberia nenhum prémio.

O resultado comprovou a hipétese da superjustificagio ao demonstrar que as criangas
que tinham a antecipagdo do prémio mostraram menos interesse intrinseco na atividade que
as criangas que ndo receberiam o prémio (controle) ou mesmo que aquelas que receberam
o prémio de maneira inesperada (segundo grupo). Como esperado, as criangas do primeiro
grupo perderam rapidamente o interesse na tarefa e gastaram menos tempo desenhando.
Os autores argumentam que os resultados do experimento comprovam ser possivel o fené-
meno da superjustificagio.

Os autores ainda chamam a atengiio para o fato de que a recompensa, mesmo simbélica,
produziu o efeito da superjustificagio nas criangas:

A manipulagio bastante limitada empregada neste estudo, envolvendo uma recompensa sim-
bélica diferente daquelas rotineiramente empregadas nas salas de aula, foi suficiente para pro-
duzir diferengas significativas no comportamento subsequente das criangas (LEPPER; GREENE;
NISBETT, 1973, p. 134, tradugio nossa).

Os autores ainda pedem cuidado com a generalizagao do argumento da superjustifica-
¢do, alertando para o fato de que a recompensa extrinseca do experimento era essencial-
mente supérflua e que hd outros experimentos que comprovam a eficicia das recompensas
extrinsecas como mecanismos de motivagdo em certos contextos. O argumento se estende
limitando o resultado do experimento a atividades que atendam a duas condigoes:

a) que o nivel de interesse intrinseco seja minimo a0 ponto de se exigir a adogio de uma
recompensa extrinseca;

b) que a atividade seja tal que seu envolvimento sé seja percebido apdés um longo tempe ou
apés a conguista de um certo dominio.

O experimento comprova a possibilidade da superjustificagio, e as condigdes em que ela
ocorre tém consequéncias para os processos descritos neste capitulo. Mas devemos olhar a
recompensa extrinseca também sob o olhar da teoria da autodeterminagio, como explico
mais a frente.

Os dois casos em que a teoria da superjustificagio entende a eficicia da recompensa
extrinseca, atividade demasiadamente enfadonha e atividade de pouco interesse intrinseco
inicial, sdo aplicagtes cldssicas de gamificagio, como certas tarefas do trabalho didrio. Po-
rém, a gamificagio em um curso de linguas, por exemplo, pode ter resultados variados, ji
que, enquanto algumas pessoas ndo tém interesse na atividade e uma recompensa extrinseca
ajuda na motivagdo do avango do curso, certas pessoas tém interesse genuino e podem
sentir prazer intrinseco aprendendo essa nova lingua.
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Recompensas extrinsecas e behaviorismo

A gamificagio ¢ um campo novo, no qual ainda estamos experimentando definigdes e
cercando fronteiras. Em resumo extremo, a gamificagio seria a aplicagio de elementos dos
jogos em atividades do dia a dia para gerar motivagio e interesse. Na falta de clareza desses
cONCEitos, muitas vezes se assumem os aspectos mais superficiais do que seria o jogo e o
jogar. Esquecem-se por vezes itens fundamentais, como a diversio. Uma definigio interes-
sante € trazida por Yu-Kai Chou (2014, p. 8, traducio nossa): “Em minha prépria visio,
gamificagdo ¢ a habilidade de gerar elementos de diversio e engajamento encontrados tipi-
camente em jogos e aplicd-los sabiamente a atividades produtivas do mundo real”.

Esse aspecto de “novidade” em relagdo 4 gamificagio produz como efeito processos em
que se exploram os aspectos mais visiveis e transportiveis do jogo:

muitos profissionais de gamificagio focam somente no desenvolvimento da camada mais
superficial dos jogos, Eu considero iseo a casca da experiéncia de jogo. Isso é muitas vezes
manifestado na forma do que chamamos de PBLs: Points, Badges and Leaderboards [Pontos,
Insignias e Classificago].' Muitos profissionais de gamificagio parecem acreditar que, se
vocé adiciona pontos a algo chato, coloca algumas insignias e oferece uma classificagio com-
petitiva, aguele produto chato ird automaticamente se tornar excitante (CHOU, 2014, p. 17,
tradugdo nossa).

Esse tipo de pritica gera muitas criticas, tanto de consumidores, que se frustram, quanto
da comunidade de desenvolvimento de games, que a considera uma banalizagio do pro-
cesso. Nio que a aplicagio da triade PBL seja ruim ou um mal em si, mas aplicar somente
esse dispositivo, sem cuidados com toda a filosofia da gamificacio, cria mais problemas que
solugoes:

Pessoas curiosas sobre gamificagiio comegam a acreditar que a soma total da metodologia de
gamificagio € meramente o processo de adicionar pontos, insignias e classificagiio aos produtos.
Com justica, isso os leva a acreditar que gamificagio ¢ uma maoda superficial sem muito impac-
to (CHOU, 2014, p. 17, tradugio nossa).

Além do problema da banalizagio desse processo, o acréscimo da estrutura PBL sem a
profundidade e a reflexao necessirias leva também a questdes como a externalizagio das
recompensas (como a superjustificagdo ji citada neste capitulo) e aos processos comporta-
mentais (como o behaviorismao).

Como o préprio Chou argumenta, se vocé perguntar a qualquer jogador qual aspecto
do jogo o motiva e traz diversao, dificilmente ele mencionari os relacionados ao PBL. Nesse
caso, o PBL é um conjunto que se soma ao todo do jogo; quando aplicado de maneira
isolada a qualquer atividade de nio jogo, ele se torna apenas uma recompensa extrinseca.

' Atriade pontos, insignias e classificagdo € a mais corrente e usada na gamificagdo, a ponto de gerar a criagio do acrd-
nimo que praticamente se tormou sindnimo de gamificagio.
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Somente incorporar essas mecinicas e elementos de jogo aos processos nio os torna moti-
vadores e divertidos; por isso, inclusive, definigoes de gamificagio que levam apenas esse
aspecto em consideragio (como a mencionada por mim no inicio deste topico) sio limitadas
e injustas.

As técnicas associadas a esquemas como o PBL, e que utilizam como motor central
apenas recompensas extrinsecas, apoiam-se em lagos muito frigeis baseados no comporta-
mento humano. Por vézes, a aplicagio desses esquemas se torna inclusive behaviorista. As
recompensas estreitam nosso foco (“vou fazer isso para ganhar aquila”), o que ¢ interessante
quando as metas sdo claras e objetivas, mas pouco util quando existe a necessidade de uso
da criatividade para solucio dos problemas. Um dos motivos para isso pode ser o modo
como usamos o cérebro. Enquanto as motivagées extrinsecas sio mais pragmiticas e focam
nos resultados (faga isse para ganhar aguile), as motivagdes intrinsecas sdo mais sensoriais e
focam no processo (vocé faz porque € divertido fazer).

Outro problema associado s motivagdes extrinsecas ¢ o aspecto behaviorista delas.
Behaviorismo é o campo da psicologia que estuda, em parte, o condicionamento pelo com-
portamento, como o reflexo condicional de Petrovich Pavlov no behaviorismo clissico, que
acredita que todo comportamento surge de um estimulo e, portanto, podemos condicionar
qualquer comportamento com o estimulo correto.

Se pensarmos bem, a recompensa extrinseca pode exercer um papel behaviorista ao
estabelecer que se voce faz a tarefa, ganha prémio; se nio faz, nio ganha prémio; tentando
assim condicionar seu comportamento pelo estabelecimento de recompensas externas &
atividade em si. Porém, o lago aqui ¢ frigil, pois existe a chance de se perder a motivagio se
a recompensa for tirada do processo (o processo ndo se torna autotélico).

[sso porque quando fazemos algo por motivadores extrinsecos, nossos olhos estiio no objetivo,
¢ tentamos usar o caminho mais répido e de menor esforgo para alcangd-lo. Como consequén-
cia, muitas vezes abandonamos nossas habilidades para ser criativos, pensar de maneira expan-
siva e refinar nosso trabalho (CHOU, 2014, p. 354, tradugdo nossa).

Ao propor uma recompensa extrinseca, tiramos o foco do processo, colocando-o no
objetivo, e as atividades que geram prazer intrinseco sio aquelas em que nosso foco estd
justamente no processo (gostamos de jogar porque gostamos do processo de jogo em si);
portanto, a recompensa externa pode impedir o motor do prazer autotélico de se perpetuar
nO Processo.

Os processos behavioristas ignoram o que acontece dentro do cérebro, trabalhando
apenas com os sinais externos de nossas respostas. Percebe-se isso nas técnicas de motivagio
criadas na década de 1950 nos ambientes de trabalho, como presentes e bonus. Pare para
pensar no quanto isso realmente lhe motiva. As teorias cognitivistas mais recentes tentam
entender o que acontece dentro do cérebro €, com isso, visam tornar a atividade intrinseca-
mente prazerosa, o que torna todo o processo mais solido ¢ estivel.

Teorias como a da autodeterminagio, de Ryan e Deci (na qual se apoia a teoria da su-
perjustificagio), nos dizem que o ser humano é naturalmente proativo e com intenso desejo
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de se desenvolver, mas que o ambiente deve dar suporte a isso; por isso, o foco nio deveria

estar na motivagido em si, mas na criagio de um ambiente fértil para o prazer autotélico
(RYAN; DECI, 2000).

Talvez nenhum fenémeno individual reflita melhor o potencial positivo da natureza humana
que a motivagio intrinseca, a tendéncia inerente para procurar novidades e desafios, aumentar
e estender a propria capacidade, explorar e aprender. Desenvolvimentistas reconhecem que,
desde o nascimento, as criangas, em seus estados mais saudiveis, sdo ativas, inquisitivas, curiosas
e brincalhonas [playfi/], mesmo na auséncia de recompensas especificas (RYAN; DECI, 2000,
p. 70, tradugdo nossa).

Para os autores, necessitamos de trés elementos para que esse ambiente seja propicio:

1. Competéncia: o dominio em saber lidar com o ambiente externo.

2. Afinidade: conexiio social e desejo universal de estar em contato.

3. Autonomia: necessidade de estar no controle de uma situagio e de estar fazendo algo
que € significativo para sua vida, de acordo com seus valores.

Segundo Ryan e Deci (apud WERBACH; HUNTER, 2012), qualquer atividade que
traga duas dessas necessidades humanas tende a ser naturalmente de motivagio intrinseca.

Jogos sio perfeitas ilustragdes das lighes das teorias de autodeterminagdo. Por que as pessoas
jogam? Como ji dissemos, ninguém as forga. Mesmo um simples jogo de Sudoku ativa as ne-
cessidades intrinsecas por autonomia (que puzzle eu resolvo e como o resolvo depende apenas
de mim), competéncia (eu descobri como!), e afinidade (posso compartilhar o feito com meus
amigos) (WERBACH; HUNTER, 2012, loc. 804, tradug3o nossa).

Possibilidades para o uso das recompensas extrinsecas

O uso de recompensas extrinsecas em processos de gamificagio deve ser profundamente
integrado aos outros elementos de jogo presentes. Elas vio funcionar muito bem, por exem-
plo, para atrair seu publico para a atividade em si, mas, uma vez dentro ¢ engajado na ativi-
dade, deve-se pensar em uma transigdo para processos mais focados na experiéncia e que
possam ser mais duradouros, prazerosos ¢ divertidos.

Muitos processos de gamificagio focam apenas nos esquemas baseados em PBL pois
eles funcionam muito bem no curto prazo (atraindo o piblico) e geram bons nimeros a se
apresentar, porém se perdem no tempo e desestimulam o piblico via processos de superjus-
tificagdo ou falta de estimulo para a experiéncia em si.

Novamente segundo as teorias da autodeterminagdo, a recompensa extrinseca pode
variar o grau de autonomia dado i pessoa ao ser introjetada ou integrada 4 atividade. Um
adolescente que faz o dever de casa para se submeter ao controle dos pais estd sob uma
motivagio extrinseca para se adaptar s regulagoes de Sua familia (regulagdo introjetada,
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externa). Por outro lado, um adolescente que faz o dever de casa porque sabe que isso
contribui para seu desenvolvimento pessoal e refletird na sua carreira futura também o faz
sob motivagio extrinseca (regulacao ifitegrada, interna), porém com um grau de escolha e
autonomia diferentes do caso anterior. Enquanto, no primeiro caso, o /ocus da causalidade ¢
externo, no segundo € mais proximo do interno.

O comportamento motivado extrinsecamente por rtgu]av;éo introjetada acontece para
se evitar a culpa ou a ansiedade ou por orgulho. Quando a regulagao ¢ integrada, o compor-
tamento acontece por conta de uma congruéncia com valores e necessidades internos da
pessoa (RYAN; DECI, 2000). Ao projetar uma plataforma de gamificacio baseada em
motivacoes extrinsecas como PBL, deve-se tomar cuidado para que essas recompensas le-
vem em conta o ambiente da atividade, para que se relacionem aos trés elementos bdsicos
da motivagio intrinseca.

Consideragdes finais

Cada processo de gamificagio ¢ (nico, e estabelecer os seus parimetros e requisitos €
trabalho drduo que exige profundo conhecimento do processo em si e das possiveis estra-
tégias de gamificagio (e do que € a gamificagio de verdade). O que tento introduzir aqui é
que a gamificacdo nio pode ser enxergada como algo distinto e distante do que ¢ o jogar, e
que ndo pensar na filosofia do jogo em si e na psicologia da motivagio nos faz perder
oportunidades de sucesso.

Nio supersimplifique as maneiras como os clementos de jogo ou sistemas gamificados podem
produzir respostas motivacionais. E nio supergeneralize como as pessoas respondem a certos
estimulos. Gamificagdo nao ¢ design de recompensas. [...] Muitos sites e plataformas gamifica-
dos assumem que uma recompensa virtual ¢ inerentemente atraente. Nio €. Ela pode ser um
pilido substituto para o que as pessoas realmente querem (WERBACH; HUNTER, 2012, loc.
823, radugio nossa).

A teoria da autodeterminagdo também oferece pistas interessantes sobre o que eles
chamam de “internalizagio” do sistema de regulacio das recompensas extrinsecas. Isso
ocorre quando essa motivagio ¢ introjetada ou integrada ao self (como jd exemplificado no
item anterior), o que traz a autonomia ¢ o senso de escolha de volta 2 atividade, facilitando
a motivagio intrinseca. Isso pode ser feito tanto pelo viés da afinidade (vou fazer porque ¢
importante para alguém com quem me importo ou por querer pertencer a um grupo), da
competéncia (para adquirir respeito por fazer bem a atividade) ou da autonomia (a escolha
disso ¢ minha). Podemos, entio, tornar a motivagio extrinseca mais orginica e natural
atingindo esses pontos, melhorando o ambiente (RYAN; DECI, 2000, 2017).

Abordar apenas as recompensas de um sistema € como tratar uma doenga apenas pelos
seus sintomas: o paciente melhora, mas a doenga continua l4. Pensar na teoria da autode-
terminagdo pode ser um bom ponto de partida, e verificar se vocé traz em seu processo as
trés necessidades bdsicas humanas gera plataformas gamificadas mais duradouras.
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Gamificagio usa os trés motivadores intrinsecos para gerar resultados poderosos. Niveis e acu-
mulagio de pontos podem ser marcadores de competéncia e dominio. Dar aos jogadores esco-
lhas e uma gama de experiéncias conforme progridem alimenta o desejo por autonomia e
agéncia. As interaghes sociais como compartilhamento no Facebook ou as insignias que vocé
pode mostrar para os amigos respondem # necessidade humana por afinidade (WERBACH;
HUNTER, 2012, loc. 804, tradugio nossa).

Portanto, pensar na plataforma de gamificagio com o olhar do design de jogos, da filo-
sofia ou da psicologia cognitiva pode trazer beneficios para seus processos de gamificagio,
pois mostra de maneira clara como metodologias, modelos e estruturas da gamificagdo se
complementam nas definigoes do que € o jogo, na filosofia do jogar e na cognigio do pro-
cesso. Entender essas definigdes é compreender as bases dos processos de gamificagio e a
real natureza do que torna o jogo algo tio poderoso. A intengio aqui ndo é responder o que
é melhor ou pior nesses processos, mas proporcionar uma reflexio mais profunda visando 4
construgdo de plataformas mais duradouras e inteligentes.
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