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RESUMO

Estudos envolvendo gamificacdo tém se concentrado em analisar o ponto de vista do cidaddo ou as
estratégias que visam afetar o comportamento do servidor. Nenhum estudo teve como enfoque a
promocao da comunicacdo, cooperacdo e empatia no ambito da gestdo publica, mesmo a viabilidade da
mudanca de atitude por meio de ferramentas de gamificacdo ter sido amplamente estuda e comprovada
através do estudo sistematico de mapeamento desenvolvido neste estudo. Objetivando estudar aliteratura
sobre 0 uso de jogos e de estratégias de gamificagdo na administracdo publica, foram utilizados artigos
relacionados ao tema disponiveis no banco de dados Web of Science cuja publicagdo se deu nos ultimos
cinco anos. Como resultado, foi possivel identificar a tendéncia de utilizar ferramentas de gamificagao
como estratégia para a mudanca de atitude. Em contrapartida, estudos com foco no servidor publico e
em como reduzir a relutancia desses a participar das atividades ndo foram encontrados.
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ABSTRACT

Studies involving gamification have focused on analyzing the citizen's point of view or strategies that
aim to affect the behavior of public servants. No study has focused on promoting communication,
cooperation and empathy in public management, even though the feasibility of changing attitudes
through gamification tools has been widely studied and proven through the systematic mapping study
developed in this study. Aiming to study the literature on the use of games and gamification strategies
in public administration, articles related to the topic available in the Web of Science database and
published in the last five years were used. As a result, it was possible to identify the tendency to use
gamification tools as a strategy for changing attitudes. On the other hand, studies focusing on public
servants and how to reduce their reluctance to participate in activities were not found.
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1 INTRODUCAO

A utilizacdo de jogos como ferramenta alternativa de resolucdo de problemas
esta cada vez mais popular em organizac8es privadas. IniUmeros beneficios podem
ser destacados, entre eles a viabilidade de tornar o processo de aprendizagem mais
agradavel e acessivel a diversos publicos (Burby, 2003). No contexto das organiza¢des
publicas, a utilizacdo de jogos pode viabilizar desde interven¢fes para tomada de
decisdes em contextos internos, até grandes acBes governamentais que envolvam
cidaddos, funcionarios e demais interessados (Mayer, 2009a).

Aspectos como dependéncia a rotinas, falta de incentivo a inovacao, dificuldade de
visualizar os impactos das decisdes e falta de recursos sao os principais fatores que geram
resisténcia a mudanca por parte dos servidores publicos (Kleiman e Meijer e Colab., 2020).
Assim, a aprendizagem experimental, onde as atitudes sao influenciadas pela experiéncia,
pode ajudar os servidores a se envolverem no processo e, consequentemente, mudarem
determinadas atitudes uma vez que acontece em um ambiente seguro (Kolb, 2000b).

Surge entdo a oportunidade de estudar técnicas de gamificacao no setor publico.
Apesar de ndo existir uma definicdo universal para o termo gamificacdo, Deterding e
Colab. (2011), o conceituaram como estratégia que aplica técnicas e design de jogos
em contextos que ndo estdo necessariamente relacionados com jogos. Ou seja, utiliza
a popularidade e a capacidade de inovac¢do dos jogos para motivar e engajar as
pessoas para resolver problemas em diversas areas do conhecimento. No contexto
das organizac¢des, traz como resultados a melhoria das condi¢des de trabalho, das
relacdes interpessoais e da aprendizagem organizacional.

Nesse cenario, surge o conceito de jogos sérios, aqueles que cujo propdsito
ndo visa ao entretenimento. Essa metodologia utiliza as caracteristicas do jogo
- competicdo, cooperacdo e regras, por exemplo - para contextos e objetivos
relacionados a uma situacao especifica. Isto significa que, a partir de uma abordagem

imersiva, os jogadores sdo direcionados a compreender uma situacdo sob o
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contexto de um desafio (Schmidt; Emmerich; Schmidt, 2015). Assim, um ambiente
seguro € proporcionado de forma que os jogadores podem aprender a partir da
experimentac¢ao de decisdes e da analise do impacto direto (Mayer, 2009a).

De acordo com o mesmo autor, a utilizacdo de jogos no servico publico é
registrada ha séculos, porém, a importancia foi reconhecida apenas recentemente.
Embora a literatura sobre jogos e avancos em provas tedricas e empiricas esteja em
constante desenvolvimento, ainda existe umalacuna no que diz respeito a como utilizar
ferramentas de gamificacao para influenciar o desenvolvimento de competéncias
individuais de servidores publicos. Consequentemente, uma revisao sistematica
da literatura pode contribuir para a identificacdo dos fatores que influenciam no
desenvolvimento de competéncias dos funcionarios publicos para que possam ser
mais bem explorados por meio de estratégias de gamificacao.

A revisdo sistematica consiste em um “processo de pesquisar, selecionar, avaliar,
sintetizar e relatar eficiéncias sobre determinada pergunta ou topico” (Roever, 2020, p.1).
Assim, o objetivo geral deste estudo € fazer um mapeamento sistematico da literatura
sobre o uso de jogos e de estratégias de gamificacdo na administracdo publica.

A partir disto, as seguintes questdes primarias orientaram a revisao sistematica:

1. Quais sao os fatores que podem levar a um desenvolvimento de competéncias
de comunicac¢do, cooperacao e empatia por meio de ferramentas de gamificacao?
Estudos realizados em ambientes educacionais e corporativos tém mostrado como a
gamificacdo contribui para a formacdo de equipes mais colaborativas. Por exemplo,
pesquisas na area de educacdo revelam que estudantes expostos a ambientes
gamificados desenvolvem melhor habilidades comunicativas e de trabalho em grupo
(Classe, Janssen e Araujo, 2021). Essa evidéncia sugere que a aplicacao de gamificacao
também pode ter um efeito semelhante no setor publico.

2. Quais fatores que influenciam o desenvolvimento de competéncias de
comunicacao, colaboracao e empatia por meio de ferramentas de gamificacdo podem

ser utilizados com servidores publicos? Pesquisas anteriores sobre gamificacdo
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e motivacdo demonstraram que ambientes gamificados que oferecem opcles e
feedback positivo aumentam a adesdo e o engajamento (Bathke et al., 2019a, 2019b).
No contexto do servi¢o publico, essa l6gica pode ser essencial para motivar servidores

a se engajar em processos que visam melhorar suas competéncias interpessoais.

2 ESTUDO DE MAPEAMENTO SISTEMATICO

Inicialmente limitada a clinica médica, a realizacdo de pesquisas de forma
sistematica surgiu no fim da década de 70 a partir do conceito de metanalise criado
por Gene Glass. O autor descreveu a revisao sistematica como a aplicacao de uma
analise estatistica em uma grande quantidade de resultados de estudos individuais
de forma a unifica-los (Costa; Zoltowskl, 2014).

Atualmente é possivel encontrar revisdes sistematicas em diversos campos do
conhecimento, contudo, o termo metanalise é frequentemente utilizado de forma
equivocada como sinbnimo de revisdo sistematica. Para Roever (2020, p. 9), a partir da
utilizacdo desta técnica estatistica é possivel “produzir estimativas que resumem o todo,
denominadas estimativas matanalisticas”. Assim, os estudos que compdem os dados
utilizados na metanalise devem ser resultado de uma revisao sistematica garantindo
que o resultado tenha um significado aplicado. Ou seja, enquanto a metanalise refere-
se ao processo estatistico de tratamento dos dados, a revisao sistematica consiste no
processo de sele¢do e avaliagdo critica dos estudos, podendo ou ndo incluir a metanalise.

Logo, a revisdo sistematica € um método de pesquisa que permite elevar o
potencial de uma busca, encontrando de forma organizada o maior nUmero possivel
de resultados. Quando comparada com as revisdes de literatura comuns, apresenta
diversos beneficios, entre eles a limita¢gdo do viés dos estudos ja existentes, a melhora
da confiabilidade e da precisdao das recomendacdes finais (viabilizado em virtude da
combinacdo de varios estudos individuais), além de uma amostra final maior do que a

dos estudos individuais sobre um tema especifico (Roever, 2020).
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Em contrapartida, esta metodologia também apresenta pontos de limita¢do, com
destaque para o tempo e esforco necessarios para analisar grande volume de dados
que podem ser encontrados no decorrer do processo (Nascimento; Silveira, 2017).

O processo tipico do método, é composto por cinco etapas: (i) definicdo das
questdes de pesquisa, (ii) identificacdo da investigacao: refinar palavras-chave para
selecionar adequadamente os documentos a serem analisados; (iii) selecao de estudos

primarios; (iv) triagem dos artigos, (v) mapeamento de dados.

3 O PROCESSO DE MAPEAMENTO

Atualmente, de acordo com Roever (2020, p.1), “arevisao sistematica é considerada
uma maneira racional e menos tendenciosa de organizar, avaliar e integra as evidéncias
cientificas”. No campo académico da Administra¢cdao, € uma metodologia fundamental
para abordar a diversidade de conhecimento (Tranfield; Denyer; Smart, 2003).

Trata-se de uma rigorosa analise dos resultados de investigacdo disponiveis
destinada a acrescentar a literatura existente a respeito de determinado topico.
Para tanto, € necessario a formulacao de uma metodologia com questdes e métodos
claros que gerem um protocolo que servird como base para a analise e a critica
dos estudos disponiveis (Roever, 2020). Neste trabalho, obedece-se a metodologia
proposta por Budgen et al. (2008), Kitchenham, Dyba e Jorgensen (2004) e Petersen,
Feldt, Mujtaba e Mattsson (2008) e em boas praticas de estudos realizados por
Kitchenham (2010) e Kitchenham et al. (2011).

O objetivo geral era investigar as tendéncias da pesquisa focadas em como
0 uso da gamificacdo poderia influenciar no desenvolvimento de competéncias
de comunicacdo, colaboracdo e empatia dos servidores publicos. A partir disto, as
seguintes questdes primarias orientaram a revisao sistematica:

1. Quais sdo os fatores que podem levar a um desenvolvimento de competéncias

de comunicac¢do, cooperacdo e empatia por meio de ferramentas de gamificacao?
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2. Quais fatores que influenciam o desenvolvimento de competéncias de
comunicacao, colaboracao e empatia por meio de ferramentas de gamificacdao podem
ser utilizados com servidores publicos?

O plano de pesquisa bibliografica incluiu pesquisa no banco de dados Web of
Science de publicacdes datadas de 2017 a abril de 2022 (més da coleta) disponiveis
em forma integral em lingua inglesa, portuguesa ou espanhola. Na busca de estudos
primarios relevantes sobre o tema, foram utilizadas as palavras-chaves “public
servant”, “civil servant” e “public sector” associados com o operador booleano e com
as palavras “gamification” e “games”.

O grupo inicial de 748 documentos resultantes para todas as combinacdes de
palavras-chave sugere um interesse académico no topico. A fim de determinar quais
estudos primarios seriam relevantes para a pergunta de pesquisa, foi aplicado um
conjunto de critérios de inclusao e exclusao a saber: I) artigos em inglés, portugués e
espanhol; Il) artigos publicados no periodo de 2017 a 2022; I11) artigos que abordem
gamificacdo no setor publico; e IV) artigos que facam referéncia a gamificacdo como
incentivo a melhoria no setor publico.

O conjunto de critérios de exclusdo (EX) foram: I) artigos que abordem Teoria
dos Jogos; e Il) artigos que abordem Jogos de Politica.

ApOs a aplicacao dos critérios de inclusdo, 394 documentos foram considerados
adequados para analise de conteudo. A selecdo de estudos primarios foi realizada
com base a partir da analise das seguintes secdes: (i) titulos, resumo e palavras-chave
e (ii) introducdo. Na primeira etapa, 19 artigos foram selecionados dos quais 12 foram
eleitos para leitura completa ap6s a segunda etapa que reduziu a quantidade de
estudos a 8. Apds a selecdo, foi realizada uma analise quantitativa com o objetivo de
identificar a evolucdo e concentracao dos trabalhos por pais, periodos e autores. Por
fim, com o intuito de analisar a forma como a comunidade académica aborda o tema,

foi realizada uma analise qualitativa das publica¢des.
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4 ANALISE QUANTITATIVA

A analise final contou com oito publicacdes nas areas de governo eletronico,
administracdo publica, governanca eletrbnica, jogos sérios digitais, aprendizagem
baseada em jogos e gestdo da agua e das bacias hidrograficas, com predominancia
de periddicos da area de tecnologia. Foram contemplados 23 autores de diferentes
paises, incluindo Holanda, Suécia, Coreia do Sul, Reino Unido e Estados Unidos.

Os autores com maior numero de incidéncias foram Fernando Kleiman
(Delft University of Technology, Holanda), Sebastiaan Meijer (KTH Royal Institute
of Technology, Suécia) e Marijn Janssen (Delft University of Technology, Holanda).
Ademais, ndo ha predominancia de publicacdes em uma revista especifica, conforme

ilustra a Tabela 1.

Tabela 1 - Artigos selecionados e revistas

Titulo Revista

A Systematic Literature Review on the Use of Games
for Attitude Change: Searching for Factors Influencing
Civil Servants' Attitudes

International journal of electronic
government research

Changing civil servants’ behaviour concerning the

opening of governmental data: evaluating the effect of International review of administrative

a game by comparing civil servants' intentions before sciences

and after a game intervention

Proceedings of the 12th international

conference on theory and practice of
electronic governance (icegov2019)

Engaging Governments in Open Data Policies through
Gaming

VAPBr: Values in Digital Games for Public Service in

Brazil International journal of serious games
razi

Policy Puzzle Game: making policy ideas feasible and  Codesign-international journal of cocreation

acceptable in policy co-design in design and the arts
Developing Gamified Elements to Influence Positive Proceedings of the 11th european
Behavioural Change Towards Organisational Energy conference on games based learning (ecgbl
Efficiency 2017)

Proceedings of the 2017 23rd international
conference on virtual system and
multimedia (vsmm)

Using Serious Games to Facilitate Collaborative Water  Journal of contemporary water research &

Management Planning Under Climate Extremes education

Immersion Creating Engagement in Urban Planning
and Redesign

Fonte: os autores (2022)
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A seguir, os artigos foram categorizados conforme a ocorréncia ao longo dos
anos, assim identificou-se que houve duas publica¢gdes em cada ano, o que mostra
uma constancia no estudo sobre o tema. Ao analisar as referéncias bibliograficas dos
artigos selecionados, 342 citacbes foram encontradas, tendo sido algumas citadas
mais de uma vez, a saber: Bandura, A. (1977), Janssen M, Charalabidis, Y e Zuiderwijk,
A (2012), Kolek, L, STisler, V e Brom, C (2018), Koster R (2013), Mayer, I. S. (2009),
McGonigal, ] (2011), Meijer, S. (2015).

Dentre as referéncias utilizadas, os trabalhos de Marijn Janssen mostram grande
relevancia tendo aparecido nove vezes. Ademais, as duas Unicas palavras-chaves que
apareceram mais de uma vez foram: “gaming” e “behavioural change”.

Quanto as teorias abordadas, duas ganharam destaque: teoria do jogo e jogos sérios.
As teorias comportamentais estiveram presentes em sete artigos, o Unico que ndo a utilizou
foi o “A Systematic Literature Review on the Use of Games for Attitude Change: Searching for Factors
Influencing Civil Servants’ Attitudes” tendo em vista tratar-se de uma revisdo sistematica.

Por fim, evidencia-se que a principal limitacdo apresentada foi a tendéncia
historica do servidor publico a ser resistente a mudancas em virtude da aversao ao
risco e da dificuldade de visualizar os beneficios gerados pelas mudancas. Por esse
motivo, estudar uma ferramenta imersiva onde os riscos e beneficios de uma atividade
possam ser analisados de forma ludica a partir de uma abordagem sistémica é de

grande relevancia para o contexto do servico publico.

5 ANALISE QUALITATIVA

O primeiro contato com o tema da pesquisa demonstrou que havia muitos artigos
sobre utilizacdo de jogos com propdsitos que nao visam ao entretenimento. No entanto,
havia poucas publica¢des cuja abordagem seria de interesse para este estudo.

Na primeira fase - leitura de titulos, resumo e palavras-chave - identificou-se a
falta de estudos direcionados a perspectiva do servidor publico. Muitos dos estudos

encontrados e, consequentemente, descartados nessa fase tratavam exclusivamente
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do ponto de vista do cidaddo nos processos publicos. O resultado dessa primeira
busca demonstrou que apenas 19 estudos utilizaram estratégias de gamificacdao sob
o ponto de vista do servidor publico. No entanto, apds o segundo filtro - leitura da
introducao - sete artigos foram excluidos por se tratar de estudos com foco em Teoria
dos Jogos e Jogos de Politica.

Quando o terceiro filtro foi aplicado - leitura completa dos artigos -, resultaram
oito artigos. Apesar de a gamificacdo ser objeto de pesquisa de varios estudos
cientificos relacionados a gestao publica, apenas um estudo tratou a viabilidade de
mudanca de atitude dos servidores publicos a partir de ferramentas de gamificacdo
(Kleiman E Meijer E Colab., 2020).

Ao analisar os estudos selecionados com base no ano de publicagao, € possivel
observar como as abordagens evoluiram ao longo do tempo. No primeiro estudo,
O’Connor e cola. (2017b) utilizaram estratégias de jogo sério para mudar, incentivar
e apoiar a ado¢ao de comportamentos mais conscientes no consumo de energia
dentro de edificios publicos.

Além dos elementos de gamifica¢do, o jogo desenvolvido foi baseado em
teorias comportamentais. Em que pese o estudo tenha se concentrado na fase pré
intervencdo, os estudos prévios demonstraram que é possivel sustentar mudancas
comportamentais humanas duradouras a partir dessa abordagem desde que
superadas as limitacbes, em especial a cooperac¢ao dos envolvidos. Para isso, aspectos
como conscientizagdo, aprendizagem baseada em evidéncia, metas e feedback
direcionado precisam ser considerados.

Ainda em 2017, Moine e Jutraz (2017) estudaram a gamificacao sob a 6tica do
planejamento urbano. A partir de um método qualitativo e quantitativo, o estudo
desenvolveu o CityView, ferramenta capaz de unir representantes do governo,
especialistas e cidaddaos em um ambiente 3D de forma que o processo de planejamento
urbano aconteca de maneira colaborativa a partir de um planejamento imersivo. O
estudo concluiu que ambientes imersivos tendem a resultar em melhor satisfagdao do

resultado final, além de economizar recursos (tempo e dinheiro, por exemplo).
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No ano seguinte, ndo foram encontradas publicacdes cujo objeto de estudo
pudesse ser aproveitado para esta pesquisa. Ja em 2019, barreiras comportamentais,
aversao ao risco e rotinas burocraticas foram apontadas por Kleiman (2019) como
fatores limitadores da abertura dos dados do governo para a popula¢do. Nesse
cenario, 0 autor sugeriu a utilizacdo de estratégias de gamificacdo com o objetivo de
mudar o comportamento dos funcionarios publicos. Inicialmente foi realizada uma
revisdo sistematica da literatura de forma a dar embasamento ao desenho do jogo que
simula atividades rotineiras onde os jogadores receberdo demandas dos cidadaos e
posteriormente deve ser feita uma reflexao dos tipos de dados e riscos associados a eles.
Assim, o jogador podera vivenciar na pratica as consequéncias positivas e negativas da
politica de dados abertos. O estudo ndo apresentou os resultados da aplicacao do jogo,
fato que corrobora para a necessidade de pesquisas sobre a utilizacao de ferramentas
de gamificagdo como mecanismo para mudanc¢a no comportamento dos servidores.

Assim como o estudo de O'Connor e colab. (2017), Kleiman (2019) apresentou como
limitagdo avontadelimitadadosservidores publicosem participar dasacées de gamificacao.
Até aqui ndo foramtestadas as relacdes causais efetivas entre comportamentos e objetivos
de aprendizagem que ficaram destacadas como sugestdes para estudos futuros.

Ainda em 2019, Bathke e colab. (2019) apresentaram a viabilidade de utilizar
estratégias de gamificacdo na gestao das aguas em uma bacia hidrografica em lowa
oriental. O estudo de caso utilizou ateoria do pensamento sistémico de forma que fosse
viavel a criacao do conhecimento compartilhado, aumentando assim a compreensao
do sistema e, consequentemente, desenvolvendo um planejamento colaborativo mais
eficaz a partir da participacdo das partes interessadas.

Em que pese os resultados tenham se mostrados eficazes no cumprimento
dos objetivos de viabilizar novas oportunidades de colabora¢ao, motivar os
jogadores a participarem foi destacado como limitacdo, assim como os demais
estudos analisados até aqui.

A utilizacdo de jogos para a mudanca de atitude dos funcionarios publicos foi

retratada na revisdo sistematica elaborada por Kleiman et al. (2020). O estudo teve
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como foco os fatores que influenciam na mudanca de atitude, para tanto foram
encontrados 483 documentos, sendo que 19 foram usados como base para a
pesquisa. Nesse contexto, 81 tipos de jogos foram localizados e 13 teorias contendo
30 fatores de influéncia diferentes foram identificadas. O estudo concluiu que apesar
de estar claro que os jogos podem ter uma variedade de propdésitos, sua utilizacdo
no contexto da mudanca de atitude dos funcionarios publicos do governo ndo esta
documentada na literatura. Nao foram encontradas analises sobre que tipos (ou
fatores) de intervenc¢des resultam em que tipo de mudanca de atitude, além de nao
haver padronizacao no vocabulario dos jogos.

A aprendizagem experimental, onde as atitudes sao influenciadas pela
experiéncia, pode ser utilizada para investigacbes futuras sobre caracteristicas
relevantes que os jogos precisam ter para influenciar os servidores e tipos de situacdes
em que ferramentas de gamificacdo podem ser utilizadas.

Atematica daaberturados dados governamentaisfoialvo de novasinvestigacdes
de Kleiman e colab. (2020) que desenvolveram um jogo com o objetivo de avaliar a
mudanca do comportamento dos funcionarios publicos nesse contexto. O estudo
contou com a participa¢ao voluntaria de 77 individuos que foram questionados em
trés momentos diferentes: antes do jogo e da explicacdo das regras; durante as
cinco rodadas pré-definidas do jogo; e ao término do jogo. Ao comparar as respostas
referentes aos testes aplicados antes e depois do jogo, os resultados indicaram que as
questdesrelacionadasaorisco,intencdocomportamental eexpectativadedesempenho
apresentaram mudanca significativa. Porém, as diferencas no conhecimento de
gerenciamento de dados e influéncia social nao foram estatisticamente significativas.
Nesse sentido, os autores apontaram para a influéncia significativa do jogo na intencao
comportamental dos participantes de apoiar a abertura de mais dados.

A partir da utilizacdo da Teoria do Comportamento Planejado, o estudo
confirmou que é provavel que o jogo (Winning Data) altere o comportamento dos

funcionarios publicos em relagdo ao desempenho e riscos esperados. A mudanca na
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perspectiva dos riscos e beneficios da abertura de dados sugere que o jogo é um
instrumento adequado para a transferéncia de conhecimento e para criar consciéncia
das possibilidades de abertura de dados governamentais. Surge aqui a sugestao de
estudo futuro que compare os efeitos das estratégias de gamificacdo com outros
métodos de aprendizagem, como, por exemplo, treinamento.

Classeecolab.(2021),apartirdeumarevisaodeliteraturadiscutemaimportancia
dos valores humanos na eficacia dos jogos digitais com propdsito. Nesse sentido, o
estudo prop6s o0 “Valores em Jogo Brasil” (VAPBr), baralho composto com 24 cartas com
inicialmente 19 valores, para ser utilizado como uma ferramenta de brainstorming com
o objetivo de auxiliar os designers de jogos a identificarem os valores que devem ser
contemplados nos jogos digitais baseados em processos publicos. Para a elaboragao
do VAPBr foram considerados os valores explicitos e implicitos dos documentos legais
brasileiros - principalmente a Constituicdo Federal -, além das diretrizes nacionais. A
simplicidade de uso do VAPBr, com regras flexiveis, permite inUmeras formas de uso
em diferentes contextos. No entanto, o jogo ndo foi projetado de forma completa
no estudo e o contexto utilizado foi muito especifico: o servico publico brasileiro.
Tal fato demonstra a necessidade de novos estudos utilizando outros contextos da
administracdo publica de forma a avaliar se o jogo proposto efetivamente apoia a
descoberta de novos valores.

O estudo de Kim e Nam (2021) mostrou a importancia de boas estratégias
de co-design na gestao publica. Quando as estratégias nao sdao bem planejadas e
implementadas, pode haver frustracao tanto no contexto do servidor publico, em
relacdo a utilidade das ideias dos cidadaos, quanto dos cidadaos, que podem sentir que
suas ideias ndo sao valorizas e/ou levadas a sério. Nesse sentido, o estudo demostrou
a pratica de um workshop de co-design de politicas de juventude no distrito de Yuseong,
Coreia do Sul. O estudo foi desenvolvido com 30 pessoas, dentre funcionarios publicos,
residentes, ativistas e designers, esses Ultimos na condic¢do de facilitadores do processo.

O workshop foi concebido no formato de jogo sério, com regras previamente definidas,
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a partir da utilizacao de um tabuleiro com formato hexagonal o qual tinha o propdésito
de demonstrar que uma atividade possui varias fronteiras.

No contexto do funcionario publico aqui estudado, a utilizagdo do puzzle teve o
efeito de gerar uma parceira com os cidaddaos no desenvolvimento de politicas, além
do entendimento de que a percepcdo da falta de qualidade das demandas civicas,
na verdade, se dava pela incapacidade do préprio servidor de se concentrar nas
conclusdes uteis e ndo na falta de conhecimento politico e pratico do cidadao.

Tudo o que foi visto até aqui demonstra a viabilidade da utiliza¢cao de diferentes
estratégias de gamificacdo em diferentes contextos publicos e corrobora para a
necessidade de estudos mais profundos quanto a viabilidade da utilizacdo dessas

estratégias para a mudanca de atitude institucional.

6 PRINCIPAIS REFERENCIAS UTILIZADAS

Em 1977, Bandura (1977) desenvolveu um quadro teérico para explicar as
mudancas psicoldgicas alcancadas a partir de modos de tratamento diferentes. O
estudo na area da psicologia centrou-se nas transformacdes causadas na autoeficacia
em virtude de procedimentos psicoldgicos. Destarte, cada individuo quando exposto
a modos de tratamento diferentes processa suas proprias capacidades de forma a
regular as escolhas e o esforco a ser tomado, a depender de cada caso. Esse estudo
serve como base para os estudos futuros de aprendizagem experimental.

Ja Mayer (2009b) examinou os fundamentos do jogo e os conceitos relacionados
(teorias, praticas de intervencdo e impactos) no contexto da elaboracdo de politicas
publicas. O autor descreveu o desenvolvimento dos jogos para contextos relacionados
ao planejamento de politicas publicas de forma que foi demonstrado como as
complexidades técnicas e sociopoliticas passaram a ser contempladas ao longo dos
anos. Assim, partindo-se do pressuposto de que a aprendizagem resultante do jogo
pode ser transferida para o contexto fora do ambiente de aprendizagem, o estudo

demonstrou que os jogos tém um grande poder de adaptacdo a diversos contextos.
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Janssen e colab. (2012) estudaram os beneficios, barreiras e mitos a adoc¢do de
dados abertos e governo aberto a partir de uma abordagem exploratéria. O estudo
demonstrou que inicialmente a abertura dos dados nao tem um valor tangivel,
porém um dos principais beneficios que se destacou foi “a capacidade de explorar a
inteligéncia coletiva do publico” (Janssen e colab., 2012, p.261). Ou seja, a utilizacdo
dos dados abertos é o que os torna valiosos. Em contrapartida, a cultura de aversao
ao risco é tida como a principal barreia a ser superada.

O estudo concluiu que para que a utilizacdo dos dados abertos seja viavel,
varios aspectos precisam ser inicialmente garantidos, sdo eles: melhora da
qualidade da informacado, institucionalizacdo de uma cultura forte de governo
aberto, disponibilizagdo de ferramentas para a utilizacdo desses dados. Garantidas
essas condicdes, o estudo mostra que ao aumento do engajamento dos cidaddos
pode resultar na construcao de um dialogo continuo onde haja a coparticipa¢ao dos
envolvidos nas principais decisdes que os impacte.

Meijer (2015a) comparou os jogos de alta e baixa tecnologia para a inovacao
no controle de trafego no sistema ferroviario holandés ProRail no periodo de 2009 a
2011. Descrevem-se jogos de baixa tecnologia como aqueles que utilizam materiais
analdgicos - papel e caneta, por exemplo - para representar componentes do sistema,
ndo necessariamente utilizando computadores. Ja os de alta tecnologia simulam com
maior fidedignidade os componentes e a dinamica do sistema abordado.

Apesar de a Ultima década ter sido marcada por varios estudos de caso que
provam a adequacdo dos jogos a aprendizagem organizacional, poucos trabalhos
tiveram como foco o valor real da inovagao nas organiza¢des. Assim, os achados da
pesquisa concluiram que os jogos de baixa tecnologia permitem a definicdo de regras
flexiveis a partir dos aspectos que venham a surgir no decorrer do jogo. A énfase dessa
abordagem é nos dados qualitativos a partir de uma fidelidade mais ampla que inclui
ndo so6 a psicologica, mas também alguns itens relacionados com a fidelidade fisica e

funcional. Assim, por meio de um processo de tentativa e erro, o estudo comprovou que
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0s jogos de baixa tecnologia sao apropriados para cenarios que envolvam multiplos
tipos de papeis e necessidade de rapido desenvolvimento.

Ja os jogos de alta tecnologia, requerem interfaces de software e backbones e,
consequentemente, um tempo de desenvolvimento longo. Podem ser utilizados para
gerar dados quantitativos e garantem maior fidelidade fisica e funcional, mas nao
necessariamente maior fidelidade psicolégica. Apesar de garantirem maior precisao,
o uso de alta tecnologia ndo necessariamente garante resultados melhores.

Por fim, o estudo demonstrou que ambas as abordagens continuarao sendo
utilizadas dentro da organizacdo ferroviaria holandesa tendo emvista as caracteristicas
diferentes que podem ser Uteis a depender do objetivo. Apesar de ter sido base de
alguns estudos desta revisao sistematica, nenhum deles deu foco na necessidade de
analise prévia do tipo de tecnologia a ser usada a depender do contexto, fato que
mostra a relevancia de analisar o estudo de Meijer (2015) em detalhes.

Outro estudo bastante abordado foi o de Kolek e colab. (2019) cujo objetivo
foi analisar metodologicamente - a partir de um estudo empirico - a viabilidade
da medicdo fidedigna da relacdo entre videogames e mudanca de atitudes. A
interatividade assim como o impacto emocional podem afetar diretamente as
atitudes, contudo, ha pouca literatura sobre o efeito dos videogames nas atitudes
dos jogadores no curto e longo prazo em relacao ao conteudo dos jogos.

O estudo foi ancorado em trés tdpicos que precisam ser considerados para dar
confiabilidade na medicdo: confiabilidade da medicdo de atitudes, padronizacao da
experiéncia de jogo para cada participante e medicao de atitudes em relacao a topicos
socialmente sensiveis. Quanto ao primeiro, a técnica mais utilizada é a autoavaliacao
das atitudes explicitas, contudo, quando se trata de tdpicos socialmente sensiveis
alguns temas tendem a ser evitados a fim de impedir uma impressao indesejada e,
consequentemente, uma reprovac¢ao social. Sendo assim, € necessario utilizar medidas
de atitude indiretas que acessem atitudes subconscientes - tempo de resposta, por

exemplo -, além da necessidade de aplicacdo de pos testes.
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A padronizacdo da experiéncia de jogo para cada participante é fundamental para
o atingimento dos objetivos inicialmente propostos. Assim, sugere-se a utilizacdo de um
jogo sério que, conforme os autores, pode ser definido como “jogo narrativo, de aventura,
baseado em pesquisas histéricas e testemunhos pessoais” (Kolek; Sisler; Brom, 2019).
O jogo proposto contou com algumas op¢des de dialogo de forma que os jogadores
pudessem evoluir na partida de diferentes maneiras, porém de uma forma padronizada.

Por fim, assumiu-se que, por serem mais fortes, as atitudes tendem a ser
mais estaveis ao longo do tempo de forma que envolvem o ego do participante e
consequentemente devem ser levadas em consideracdo no decorrer do processo de
gamificacdo. O estudo mostra a importancia de analisar o real impacto na mudanca
de atitude dos servidores que s6 é possivel quando as limita¢Bes de relutancia em

participar e a motiva¢dao forem mitigadas.

7 CONTRIBUICOES E LIMITACOES DOS ESTUDOS

Os artigos revisados abordam a gamificacdo em contextos variados,
demonstrando uma aplicacdo promissora dessa abordagem para enfrentar desafios
na administracdo publica. Um estudo notavel é “Changing civil servants’ behaviour
concerning the opening of governmental data: evaluating the effect of a game by
comparing civil servants’ intentions before and after a game intervention” que avalia
a eficacia de jogos na mudanca de comportamento dos servidores em relacdo a
transparéncia. Este estudo oferece evidéncias empiricas de que a ludificagdo pode
aumentar a disposicdo dos servidores para abrir dados, um aspecto critico para a
implementacdo de politicas de governo aberto.

Outro artigo relevante, “A Systematic Literature Review on the Use of Games
for Attitude Change: Searching for Factors Influencing Civil Servants’ Attitudes,”

discute fatores especificos que influenciam a mudanca de atitudes, como motivagao e

engajamento. Aampla gama de fatores identificados contribui para um entendimento
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mais profundo da psicologia do servidor publico, que pode informar o design de
interven¢des gamificadas mais eficazes.

Além disso, “Using Serious Games to Facilitate Collaborative Water Management
Planning Under Climate Extremes” destaca a aplicacdo dos jogos sérios em um
contexto de gestao ambiental, mostrando que a gamificagdo nao apenas influencia
comportamentos, mas também promove colaborac¢des eficazes entre stakeholders, o
que é fundamental em um cenario de crescente complexidade nas politicas ambientais.

Apesar das valiosas contribuicdes, os estudos analisados também possuem
limitacdes significativas. Primeiramente, muitos artigos se concentram em contextos
especificos, como abertura de dados ou planejamento urbano, sem abordar uma
perspectiva mais ampla sobre gamificacdo em diferentes areas da administracao
publica. Esta fragmentac¢do pode limitar a aplicabilidade dos achados e a transferéncia
de conhecimentos para outros contextos.

Outra limitacdo observada € a falta de estudos centrados diretamente nas
experiéncias de servidores publicos em gamificagdo. A maioria das pesquisas
nao explora a resisténcia que os servidores podem ter em participar de atividades
gamificadas, especialmente em ambientes onde a mudanca é vista como arriscada.
A aversao ao risco pode ser uma barreira crucial para a adocdo de novas praticas, e
sua auséncia na literatura sugere uma necessidade de investigacdes que considerem

fatores emocionais e culturais que influenciam a participacao.

8 CONCLUSAO

O objetivo deste artigo foi realizar um mapeamento sistematico da literatura
sobre o uso de jogos e ferramentas de gamificacdo na administracao publica. A partir
da investigacdo, constatou-se que o tema tem sido estudado de forma ampla e em

diversos contextos da gestao publica, dado o retorno inicial de 394 artigos.
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No entanto, a maior parte desses artigos concentrou-se no ponto de vista do
cidadao e ndo do servidor publico - alvo dessa investiga¢do. No contexto dos oito
estudos selecionados, os autores com maior numero de citagbes foram Fernando
Kleiman, Sebastiaan Meijer e Marijn Janssen.

Entre os principais temas abordados, destaca-se a abertura dos dados, os quais
podem ser utilizados para aumentar a transparéncia e a responsabilidade dos governos
desde que o comportamento reativo dos funcionarios publicos seja alterado. A vontade
limitadadosservidoresé pautadetodososestudosanalisados, porémnenhuminvestigador
teve como foco a promoc¢do da comunica¢ao, cooperacao e empatia no ambito da gestao
publica. Todos os estudos analisados tiveram como fundamento um contexto especifico
(abertura de dados, planejamento urbano, por exemplo), sem nenhum investigador ou
periddico que se concentre em estratégias de mudanca de atitude.

Destaca-se a predominancia de estudos de membros da Delft University of
Technology da Holanda, porém ndo houve uma concentracao geografica de estudos.
Ademais, entre os objetivos e propdsitos dos artigos estudados, o que se sobressaiu foi
a criacao de mecanismos de coparticipacao de modo que todos os stakeholders fossem
ouvidos no processo, fato que revela as principais tendéncias de pesquisa sobre o tema.

Quanto as lacunas encontradas, os principais topicos abordados foram a
inexisténcia de estudos cujo foco seja direcionado ao servidor publico e a relutancia
desses servidores em participar de atividades que mudem a perspectiva sobre um
assunto cujo processo ja esta implementado (aversdo ao risco). Desse modo, foi
possivel identificar topicos que podem ser melhorados para estudos futuros, em
especial quando se trata do contexto das organizac¢des publicas.

Por fim, propB8e-se uma agenda de pesquisa a partir dos achados desse
estudo, focando em 4 temas:

Gamificagdo na Gestdo Publica sob a 6tica do servidor publico, analisando como

suas experiéncias podem moldar a implementacdo de ferramentas gamificadas e
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como suas motivacdes e os fatores que influenciam a disposi¢ao dos servidores em
participar de atividades gamificadas;

Avaliacao dos Efeitos da Gamificacdo, conduzindo estudos experimentais que
analisem os resultados mensuraveis da gamificacdo em termos de comunicacao,

colaboragdo e empatia;

Desenvolvimento de Modelos de Implementacdo, propondo e testando modelos
de implementacao de gamificacdo que considerem as caracteristicas especificas do
setor publico e as dinamicas organizacionais;

Analise de Casos e Estudos Praticos, descrevendo estudos de caso aprofundados
em administracdes publicas que tenham implementado gamificacdo, avaliando os

resultados e as licdes aprendidas.
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