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Resumo. Este estudo realiza uma revisdo narrativa sobre o uso da
gamificacio  como  estratégia  para  promover  mudang¢as
comportamentais em direcdo a sustentabilidade, focando na criacdo de
cidades mais sauddveis e sustentdveis. A pesquisa analisou artigos
publicados em bases como Scielo, ScienceDirect e PubMed, utilizando
termos como '"gamificacGo", '"sustentabilidade" e "mudan¢a de
comportamento"”. Os resultados destacam a predomindncia de
publicagées em inglés e a concentracdo de estudos na Europa, com
aplicacbes em dreas como ESG, reciclagem, saude e educagdo. A
gamificacdio mostrou-se eficaz no engajamento e na motivacéo para
comportamentos sustentdveis, embora existam desafios metodoldgicos,
como a falta de instrumentos para medir a causalidade e o risco de
comportamentos irracionais. Conclui-se que hd escassez de pesquisas
aplicadas e a necessidade de desenvolver métodos robustos para avaliar
o impacto real das intervengdes gamificadas, sugerindo oportunidades
futuras para integracdo em politicas publicas e corporativas.

Palavras-chave. Sustentabilidade;, Gamificagdo; Comportamento;
Cidades Sustentdveis

Abstract. This study presents a narrative review on the use of gamification
as a strategy to promote behavioral changes toward sustainability,
focusing on the creation of healthier and more sustainable cities. The
research analyzed articles published in databases such as Scielo,
ScienceDirect, and PubMed, using keywords like "gamification,"

“sustainability," and "behavior change." Results highlight the
predominance of English-language publications and the concentration of
studies in Europe, with applications in areas such as ESG, recycling, health,
and education. Gamification proved effective in engaging and motivating
sustainable behaviors, though methodological challenges remain,

X SDS 2025 - Simpdsio de Design Sustentdvel + Sustainable Design Symposium


mailto:luiz.wiese@univille.br
mailto:adriane.shibata@univille.br

3ab

DEZ  Sdo Luis - MA
2025

-

G ﬁ N X Simpésio
de Design
U v ), Sustentivel : b

\{ : /
=47 Mundos porvir_ \ : PPGOGUFMA  |nsTiTYTO

FEDERAL

X S5 2025 - Sustainable Design Symposiem Maraahdo

including the lack of tools to measure causality and the risk of irrational
behaviors. The conclusion emphasizes the scarcity of applied research and
the need to develop robust methods to assess the real impact of gamified
interventions, suggesting future opportunities for integration into public
and corporate policies.

Keywords: Sustainability, Gamification, Behaviour, Sustainable Cities.

1 Introdugao

Segundo a organizagdo Earth.org (earth.org, 2025) e corroborando em sua quase
totalidade pela Agéncia Americana de Protecdo Ambiental (USEPA, 2025), os quinze
maiores problemas associados ao meio ambiente em 2024 foram: 1) aquecimento global
pelo consumo indiscriminado e excessivo de combustiveis fdsseis; 2) governos
descomprometidos e desconectados com outras na¢des para tratar de agdes climaticas; 3)
desperdicio de alimentos e fome; 4) perda da biodiversidade e dos biossistemas; 5) plastico
e microplastico como poluente ambiental; 6) desmatamento e ocupacdo clandestina de
espacos florestais; 7) poluicdo atmosférica; 8) derretimento das camadas de congelamento
permanente e consequente aumento no nivel dos oceanos; 9) acidificagdo dos oceanos;
10) agricultura com processos agressivos ao meio ambiente; 11) inseguranca alimentar e
hidrica; 12) fast fashion e descarte excessivo de tecidos; 13) pesca excessiva e desequilibrio
nas cadeias alimentares aquaticas; 14) mineracdo de cobalto; e 15) degradacdo do solo.
Destes, nove estdo diretamente relacionados com o comportamento humano, enquanto
os demais sdo consequéncias indiretas destes comportamentos. Como exemplo desta
relacdo, destaca-se o desperdicio de alimentos, relacionado diretamente com o
comportamento humano, que pode ser reduzido imediatamente apds a mudanca
comportamental, e o derretimento das camadas de congelamento permanente,
relacionado indiretamente com mais de um comportamento humano indesejavel e com
recuperacao lenta e gradual apds a mudanca desses comportamentos.

Em um artigo publicado por Porto, em 2013, tém-se o termo zonas urbanas de
sacrificio, que descreve dareas de risco ambiental ocupadas por populacdes frageis no
sentido econOmico, social, racial e urbano. O autor identifica alguns elementos que
contribuem para o reforco do estigma social para populacdes fragilizadas, principalmente
indigenas e negros. Sao elas: a) poluicdo industrial, b) contaminacdo de solo e aquedutos e
lixGes, c) desastres ambientais, d) falta de saneamento adequado, e) especulacdo
imobiliaria e acdes de desapropriacdo e remocao de comunidades, e f) racismo ambiental
(Porto, 2013).

Buscando controlar, reduzir e eliminar estes riscos ambientais e zonas de sacrificio,
acoes de sustentabilidade estdao sendo implementadas ao redor do mundo por governos,
empresas, organizacbes e sociedade, buscando o desenvolvimento, mas com
sustentabilidade.

O termo “desenvolvimento sustentdvel” surge em 1987 no Relatdrio “Nosso Futuro
Comum”, de Gro Brundtland (CMMAD, 1991), trazendo o foco na sustentabilidade
ambiental, mas a sustentabilidade também deve ser analisada pelos prismas da Economia
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e da Sociedade e se contrapde aquilo que gera individualismo, ganancia, dominacao,
destruicao, desapropriacdo, competicao, conflito e desequilibrio (Brandao, 2005).

Essa visao depende de uma mudanc¢a de comportamento de todos os atores
envolvidos no processo de geracdo de desigualdades e proponentes de solucdes a niveis
local, regional, nacional e global.

O ser humano se comporta de acordo com algumas variaveis condicionantes sendo
elas ligadas a sua existéncia como experiéncias anteriores, histéria pessoal, cultura ou
ligadas ao ambiente como leis, sinalizacdo, comunicacdo ou produtos. Esse
comportamento estd ligado a uma série de consequéncias que, quando se fala de
sustentabilidade, pode-se classificd-los como comportamentos desejaveis ou
comportamentos indesejaveis considerando o impacto deste comportamento de forma
positiva ou negativa respectivamente (Karnopp et al., 2024).

As comunidades originarias, especialmente a indigena, que sempre gerenciaram
seus recursos naturais com equilibrio, hoje geram residuos sélidos industrializados pela
aproximacdo com os centros urbanos. Esses residuos ainda sdo gerenciados como sempre
fizeram, queimando ou enterrando. Essa acdo milenar acaba gerando problemas de
enfraquecimento do solo, uma vez que esses novos residuos ndo se comportam da mesma
maneira que os residuos naturais até entdo vivenciados por eles. Essa é apenas uma das
situagOes culturais que exigem uma mudanca de comportamento de diversos atores, quer
seja reduzindo a exposi¢cao de comunidades indigenas aos produtos que geram residuos
solidos permanentes, quer seja pelo esclarecimento da comunidade indigena sobre uma
nova forma de gerenciar estes novos residuos (Raupp et al., 2010).

O comportamento é sensivel a fatores ambientais e gatilhos que disparam e
reforcam sua existéncia e sua repetibilidade (perpetuacdo). As teorias comportamentais
(behavioristas) da psicologia trazem conceitos que explicam estas modula¢des, como o
reforco positivo e negativo descrito por Skinner, a teoria da autodeterminacdo a
motivagdes intrinsecas e extrinsecas descritas por Ryan e Deci, entre outros grandes
pensadores e estudiosos do ramo da psicologia comportamental como Nicole Lazzaro,
Richard Bartle e Mihaly Csikszentmihalyi (Skinner, 1953; Ryan e Deci, 2017; Lazzaro, 2008;
Bartle, 2004; Csikszentmihalyi, 1990).

Com base nessas teorias, a luta pela sustentabilidade global apela para uma
mudanca comportamental dos seres humanos, desde sua menor célula, o individuo, até os
grandes governantes de nagGes. As acOes de sustentabilidade podem ser direcionadas para
diversos publicos, desde o micro até o macro, desde o comportamento individual até o
comportamento enquanto civilizagdo humana neste planeta. Neste horizonte de
possibilidades, tem-se ainda, as familias, os bairros, as cidades, os estados, as nacdes e 0s
continentes, além de suas combinacdes. Diversos pactos mundiais foram assinados nos
ultimos anos visando reducdo de dano ambiental e social como o Protocolo de Montreal
sobre Substancias que Destroem o Oz06nio, de 1987 (PROTOCOLO DE MONTREAL, 2023), o
Protocolo de Quioto, de 1998 (KYOTO PROTOCOL, 1998), o Pacto Climatico de Glasgow
criado na COP26 em 2021 (GLASGLOW CLIMATE PACT, 2021), o Acordo de Paris criado na
COP21, 2015 (PARIS AGREEMENT, 2015) e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(Sustainable Development Goals, em inglés), também em 2015 (ODS, 2015), mas vé-se mais
justificativas de ndo cumprimento do que a¢les efetivas para mudanca do cenario.
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Como principio fundamental, a implementagdo destas a¢des envolve mudanga de
comportamento, de habitos e estilo de vida. A gamificagdo é um poderoso instrumento
para modificacdao de comportamentos e pode ser utilizada para alcangar objetivos pessoais
e coletivos. Por conceito, gamificacdo é o uso de elementos de jogos dentro de um contexto
real, que busca elevar a motivacdo e o engajamento dos envolvidos (Chou, 2015).

O termo cunhado por Nick Pellin em 2002 ganhou popularidade somente apés 2010
e foi adotado em diversas areas, com sentidos diferentes, o que causou um debate sobre
o0 que realmente seria a gamificacdo. As areas de educacdo e de gestdo empresarial
adotaram o conceito como sendo a aplicacdo de jogos e dindmicas de grupos para ensinar,
desenvolver e avaliar conteddos e comportamentos (Sera e WheelerR, 2017). Hoje é
utilizada em diversos contextos, desde ambientes educacionais até em agdes de marketing
e gestdo de pessoas, induzindo comportamentos positivos e inibindo comportamentos
negativos, tornando o processo mais interativo, envolvente, atraente e interessante
(Alcantara, 2020).

2 Objetivo

Esta revisdo narrativa teve como objetivo analisar a arcaboug¢o de conhecimento
publicado sobre a aplicacdo da gamificacao para a mudanga de comportamento em dire¢ao
a sustentabilidade. Considerou-se ndo somente as experiéncias existentes, mas também os
mecanismos pelos quais a gamificacdo influencia a motivagdo, o engajamento e a aquisi¢ao
de conhecimentos em sustentabilidade. Por fim, sdo discutidos os desafios e oportunidades
para sua implementacdao em larga escala na constru¢do de cidades sustentaveis e
saudaveis.

3 Metodologia

Esta revisdo narrativa da literatura foi realizada abrangendo artigos publicados em
perioddicos indexados em trés bases de dados: Scielo, por abarcar publica¢des latino-
americanas, em portugués, espanhol e inglés, ScienceDirect, pela diversidade de revistas
indexadas e pela capilarizacdo de temas abordados e a PubMed, principal buscador para
temas relacionados a saude e bem-estar, mas essencialmente em inglés e com muitas
revistas com acesso restrito (Bernardo, 2004). A busca por artigos utilizou as palavras-
chaves: "gamificacdo", "sustentabilidade", "mudanca de comportamento",
“comportamento”, "jogos", “sustentavel”, “design” e suas combinacdes, bem como suas
traducdes para o inglés, espanhol e francés, conforme quadro 1.

Quadro 1 - Palavras-chave utilizadas na pesquisa

Portugués Francés Espanhol
gamificagdo gamification gamification gamificacion
sustentabilidade | sustainability durabilité sostenibilidad
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mudanga de Behavior changement cambio de
comportamento change de comportamiento
comportemen
t
comportamento behavior comportemen comportamiento
t
jogos games jeux juegos
sustentavel sustainable durable sostenible
design design design design

Fonte: Autores, (2025)

Os artigos selecionados foram analisados quantitativamente e qualitativamente,
inicialmente filtrados por titulo e resumo e, posteriormente, em leitura na integra,
buscando identificar os principais temas, resultados e lacunas na pesquisa.

Os principais pontos analisados nos artigos foram:

Mecanismos de Mudanca de Comportamento: Identificacdo dos mecanismos
baseados na psicologia, pedagogia, design e neurociéncia pelos quais a gamificacdo
influencia a mudan¢ca de comportamento, como a motivacdo intrinseca, o feedback
imediato, a competicao social e a progressao em niveis.

Abordagens e Ferramentas: Descricdao das diferentes abordagens de gamificacao
existentes, utilizadas para promover a sustentabilidade, como a criagdo de jogos,
aplicativos e a utilizacdo de plataformas online.

Estudos de Caso: Apresentacdo de exemplos de projetos e iniciativas que utilizaram
a gamificagdo com sucesso para promover comportamentos sustentaveis em diferentes
cenarios de pratica (pessoas> comunidades> cidades> paises> mundo).

Desafios e Oportunidades: Discussao dos desafios na mudanca de comportamento
por meio da gamificacdo, como a governabilidade das acdes, necessidade de recursos, a
resisténcia a mudanca e a falta de avaliagdOes sistematicas.
4 Resultados

A busca foi realizada nas trés bases de dados e estd apresentada no quadro 2, por
meio da intensidade de ocorréncias por idioma nas trés bases de dados.
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Quadro 2 - Ocorréncia dos unitermos em 4 idiomas, nas bases Scielo, Science Direct e PubMed.

gamificacio 108 gamification 10,607 gamification - gamificacidn 253
sustentabilidade 4.693 sustainability 1.630.731 durabilité 2164 | sostenibilidad 6.337
mudanca de 1540 | behavior change 1,647 557 | Changement de apagy | Ccambiode 19.032

comportamento comportement comportamiento
comportamento 28.270 behavior 6.167.511 | comportement 83.707 | comportamiento 55.194
jogos 2.852 games 507.439 jeux 9874 juegos 7723
sustentivel 4072 sustainable 1.635.605 durable - sostenible 9198
design 1.068.772 design 3.987V.653 design 3.987.663 design 3.987V. 653
gamificacdo + 5 gamlﬁcat.mn + 7 643 gamification + 15 gamlﬁcauqn + 14

compaortamento behavior comportement comportamiento

gamificacio + amification + gamification + gamificacion +
mudanca de 4| gam 6.411 | chamgement de = cambio de 2

behavior change .

comportamento comportement comportamiento
gamificacdo + ~ gamification + 4171 gamification + 1 gamificacion + B

sustentabilidade sustainability ) durabhilité sostenibilidad
gamlﬁcag’ao + ~ gamlﬁpatmn + 1175 gamification + 110 gamlﬁcat_:lon + 5

sustentavel sustainable durable sostenible
comportement + e
durabilite

Fonte: Autores, (2025)

A base de dados com maior nimero de ocorréncias para os termos pesquisados,
tanto de forma geral, com os termos isolados, quanto para as combinagdes de termos, foi
a Science Direct. Quanto ao idioma, o inglés foi o que mais gerou ocorréncias nas trés bases,
seguido pelo espanhol, portugués e francés na base Scielo, por francés, espanhol e
portugués na base Science Direct e portugués, francés e espanhol na base PubMed.

Alguns termos sofreram influéncia de fatores, como a uniformidade entre idiomas,
como o caso do termo “design” ou com diferentes significados em outras linguas, como o
termo “durable”, que significa sustentdvel em francés e duravel em inglés, gerando viés
nos resultados de busca.

Apds a busca inicial, observou-se uma tendéncia de publicacdes na area de
gamificacdo para mudanca de comportamentos sustentdveis em inglés, mesmo que a
pesquisa ou o artigo ndo tenha sido realizada em paises com lingua inglesa nativa.

Ainda sdo raras as publicacdes sobre esse tema em outras linguas, destacando-se o
francés.

Foram selecionados para esta primeira etapa, 16 artigos da base Scielo, 10.220 na
base Science Direct e 396 na base PubMed, totalizando 10.632 artigos.

A segunda etapa de filtros foi a leitura de titulos e resumos, buscando a relevancia
ao tema gamificacdo para mudanca de comportamentos sustentdveis, tendo como
resultado a eliminacdo de 7.273 artigos duplicados, sem resumo ou texto completo
disponivel ou estavam fora do escopo desta revisao.

Os 3.359 restantes foram classificados de acordo com o objetivo na aplicacdo da
gamificacdo e foram divididos em ESG, Reciclagem, Consumo/Vendas, Saude, Educagéo,
Aplicativos e Games, buscando estratificar o foco da pesquisa no intuito de entender o
direcionamento de gamificacdo aplicado em cada area.
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Percebeu-se uma forte associacdo de direcionamento para a aprendizagem e
conscientizagdao quando os objetivos eram ESG, Reciclagem, Saude e Educacdo, diferente
do direcionamento para consumo, permanéncia e retorno quando os objetivos eram
Consumo/Vendas, Aplicativos e Games. As exceg¢Bes traziam mais de um objetivo, por
exemplo, um jogo educativo sobre reciclagem em aplicativo ou o consumo/venda de
produtos com apelo sustentavel e/ou saudavel.

Gréfico 1 - Categorizagdo dos artigos por objetivo na aplicacao da gamificagdo.

Categorizacao dos Artigos
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1000
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Fonte: Autores, (2025)

Ja a divisdo entre eixos de sustentabilidade, a saber Econémico, Social e Ambiental,
demonstrou um equilibrio de publicacées, conforme visto no Grafico 02, pendendo
levemente para a Sustentabilidade Social.

Ainda na categorizacdo dos trabalhos avaliados, identificou-se 189 revisdes,
independentemente do tipo de metodologia aplicada na revisdo.
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Gréfico 2 - Classificagdo dos artigos por tipificagdo da Sustentabilidade.

Classificacao da Sustentabilidade

= Economica = Social Ambiental

Fonte: Autores, (2025)

Apds a selecdo de pertinéncia de conteudo dos artigos analisados, os 2.323 artigos
com foco na promocgdo do consumo, estratégias de vendas e desenvolvimento de jogos
sem o foco da sustentabilidade foram descartados, enquanto os artigos que traziam
estratégias para desenvolvimento de cidades mais sustentdveis e saudaveis, foram

mantidos, restando 1.036 artigos.

Ao combinar os buscadores em Gamificacdo, Sustentabilidade e Comportamento,
tivemos apenas 6 ocorréncias dentro do escopo desta revisao.

Quadro 3. Resumo dos artigos selecionados

Autores Sustentabilidade Instrumentos Gamificagdo

Intervengbes gamificadas Revisdo de estratégias de
Ambiental e jogos testados em gamificagdo aplicadas em
laboratério ou aplicados. jogos e aplicativos.

202 (DOUGLAS e
1 BRAUER, 2021)

Método RECIPE para

|| (SUIHHEL, UG Social Backcastin amificacdo de
1 HAMARI, 2021) 2 & g
instrumentos
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202 (BASSANELLIetal., Instrumentos para

2 2022) Geral Revisao cientométrica mudanga de
comportamento
Alerta para
202 (Bl et al., 2024) Ambiental Seel Al desenvolvimento de
4 comportamentos
irracionais
202 Aplicagdo para a

(MABALAY, 2025) Geral ODS sustentabilidade

3 relacionada aos ODS
202 (HUROVA, 2024) Ambiental Intervengoe§ gamificadas Detritos Espaciais
4 em jogos

Fonte: Autores, (2025)

5 Discussao

A revisdo proporcionou um entendimento do estado de arte do uso da gamificacao
como estratégia para mudanca de comportamentos na dire¢cao da transformacdo de
cidades mais sustentaveis e saudaveis. H4 um grande espaco a ser preenchido por estudos
direcionados aos resultados reais de pesquisa aplicada no uso da gamificacdo para este fim,
uma vez que as publicagdes atuais tratam mais de questdes tedricas e desenvolvimento de
instrumentos.

O nlcleo mais ativo para publicacbes nesta drea é a Europa, mas ainda é
predominante a publicacdo de artigos em lingua inglesa, mesmo em paises ndo angléfonos,
com predominancia da China. Esse fato pode ser explicado por uma correlacdo entre a
concentracdo das grandes referéncias em gamificacdo como Richard Bartle (Bartle, 2009),
Yu-Kai Chou (Chou, 2015) e Jane McGonigal (McGonigal, 2011) e referéncias na psicologia
do comportamento como Skinner (Skinner, 1953), Ryan e Deci (Ryan e Decil, 2017) e
Mihaly (Csikszentmihalyi, 1990) serem britdnicos ou norte-americanos nativos ou
naturalizados ou desenvolverem seus trabalhos nos EUA.

Houve ampla utilizacdo de formuldrios para coletar opinides sobre a possibilidade
de mudanca de comportamento caso uma determinada estratégia fosse aplicada. Esta
estratégia possui grande viés de pesquisa por permitir expressdao do que eticamente o
sujeito faria e ndo avaliar o que este sujeito realmente faria em uma determinada situacao.
O sugestionamento ético segue a logica do sistema ético skinneriano (Skinner, 1971),
relacionado ao modelo de selecdo do comportamento por consequéncias (Skinner, 1984)
gue demonstra a pratica de comportamentos éticos por satisfazerem as expectativas
coletivas e individuais.
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Outro fator que enfraquece a qualidade das publicacGes nesta area é a existéncia
de poucos estudos controlados sobre a influéncia de fatores extrinsecos e intrinsecos na
modulacdo de comportamento em prol da sustentabilidade em oposicdo a ampla utilizacao
da gamificacdo para indugdo de consumo/vendas, focando na sustentabilidade econémica
de empresas. Neste ponto vemos claramente um direcionamento do foco de producao de
artigos para a obtencdo de resultados financeiros em corpora¢cdes em detrimento do
consumo consciente e sustentavel.

A auséncia de método para avaliacdo de mudanca de comportamento nos estudos
analisados aponta uma grande falha na evolugdo da implementacdo da gamificacdo para
promoc¢do de comportamentos sustentaveis. Os experimentos sociais publicados
demonstram melhoria nos indicadores, mas ndao conseguem estabelecer uma razao direta
entre a estratégia de gamificacdo implementada e o desfecho, isolando outras varidveis
sociais, temporais, culturais, econdmicas e politicas, apontando uma associa¢do de fatores
e ndo uma causalidade (Fletcher e Fletcher, 2006).

Esse fendmeno é chamado de Viés de Confusdo, que ocorre quando o desfecho
observado estd exposto a diversos fatores e ndo se pode garantir que a mudanca de
somente um destes fatores seria a responsavel pela mudanca do desfecho (Fletcher e
Flecther, 2006).

Recentemente, bons artigos de revisdao estdo trazendo instrumentos de
implementacdo de estratégias de gamificacgdo como a Octadlise, de Yu-Kai Chou (Chou,
2015), e o Four Keys To Fun (4K2F) de Nicole Lazzaro, embasados nas teorias da psicologia
da autodeterminacdo e do behaviorismo, de Ryan e Deci e de Skinner respectivamente
(Lazzaro, 2004; Ryan e Deci, 2017; Skinner, 1953).

O conceito de Gamificagdo parece ter se solidificado na area de Design e Psicologia,
abrandando a dualidade entre “criacdo de jogos” e “uso de elementos de jogos em contexto
fora do jogo”, o que facilita entender metodologicamente quais seriam os desfechos e
varidveis envolvidas em todo o processo. Nao se trata mais da gamificacdo como a criacao
ou adaptacdo de um jogo para deixar as tarefas mais divertidas e ludicas e sim do estudo
profundo sobre o desafio a ser enfrentado, os atores envolvidos, seus perfis e entdo adaptar
estratégias especificas para provocar melhor engajamento e motivacdo na execucao de
tarefas. O foco passa a ser a mudanca do comportamento dos individuos e ndo mais a
diversdo proporcionada pelo artefato (Karnopp et al., 2024).

O artigo de Douglas e Bauer traz uma boa revisdo sobre o papel da gamificacdo em
jogos de tabuleiros e aplicativos para mudanca comportamental. Os autores trazem a
discussdo sobre as bases da psicologia e comparam com intervencdes ndo gamificadas
como o uso da informacdo e o nudging, que sdao pequenas intervengdes sutis, ndo
coercitivas, como o uso de cores e sinalizacdes. Em conclusdo, a gamificacdo demonstrou
ser uma ferramenta mais efetiva na promog¢do de mudangas comportamentais de médio e
longo prazo, promovendo a consciéncia sustentavel e ndo somente um comportamento
momentaneo (Douglas e Brauer, 2021).
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Mandujano, Quist e Hamari fazem uso de uma revisdo para buscar elementos para
a construcdo de um artefato gamificado para Backcasting, o GAMEBACK (Guillen, Quist e
Hamari, 2021). Backcasting refere-se a idealizacdo de um futuro desejavel para entdo
tracar um plano retroativo de como alcanca-lo. O método de gamificacdo escolhido foi o
RECIPE para gerar engajamento no uso do artefato. Em conclusao, demonstram que a
gamificacdo é efetiva para gerar o engajamento necessario na prdatica do backcasting
(Nicholson, 2015). O método RECIPE trata dos fatores Reflexdo/Aprendizado (Reflect),
Engajamento (Engajement), Escolha/Autonomia (Choice), Informagdo (Information),
Jogo/Diversdo (Play) e Exposicdo/Contexto (Exposition) para formar o acrénimo RECIPE e
traz uma base para o Storytelling, Debriefing e Protagonismo nas estratégias de
gamificacdo (Nicholson, 2015).

A revisdo cientométrica publicada por Bassanelli, Vasta, Bucchiarone e Marconi
demonstra a evolucdo bibliométrica da gamificacdo enquanto estratégia para modificacao
de comportamento (Bassanelli et al., 2022). O trabalho revela os principais autores sobre o
tema e destacam-se J. Hamari, publicando principalmente entre 2014 e 2017 e R. Marconi,
entre os anos 2010 e 2020. A concentracdo de publicagdes nos EUA foi identificada por
Bassanelli e colaboradores, em lingua inglesa e uma dispersdo nos centros de pesquisa
mundiais, tendo a Tampere University como lider na concentracdao de publica¢des, na
Finlandia. Como conclusdo, traz a evolugcdao e crescimento exponencial de interesse e
publicacdo do tema nos ultimos 3 anos.

O termo “sustentabilidade” dentro dos clusters de gamificacdo teve surgimento em
2020 e vem ganhando forca nos ultimos anos com ag¢des de reciclagem, reducdo de
consumo, conscientizacdo e educacdo em sustentabilidade.

Outra informacao relevante para entendermos a proliferacdo dos trabalhos em
gamificacdo é a concentragdao em drea de conhecimento e nesta revisao prevaleceram
Ciéncias da Computacdo, Ciéncias da Saude e Ciéncias Sociais como campo de aplicacdo
das estratégias gamificadas. O uso do Citespace trouxe uma apresentacdo visual para
mostrar a correlacdo entre os termos mais descritos nos trabalhos. Curiosamente, o termo
com mais clusters esta relacionado com a identificacdo de instrumentos de validacdo para
intervencdes que levam a mudanca de comportamento, demonstrando que apesar do
crescimento do numero de trabalhos envolvendo gamificacdo, existe fragilidade em
relacionar os resultados com as intervenc¢ées de forma inequivoca e causal.

Considerando o horizonte de tempo dos artigos selecionados, 2011 a 2022, os
autores apontaram a permanéncia de citacdes do cluster citado acima desde 1977 a 2019,
sugerindo que apo6s esse ano o termo perdeu forca, mas ndo estd relacionado com a
resolucao da questdo, pois até o momento nao existe tal instrumento e sim pelo desgaste
do tema nos textos de perspectivas futuras.

Pela primeira vez, Bi e colaboradores fizeram uma revisdao de gamificacdo que
trouxe dois elementos novos para o arcabouco de conhecimento da drea, o “Goal Framing”
e o alerta sobre comportamentos irracionais a partir das estratégias de
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gamificagdo (Bi et al., 2024). O Goal Framing é uma andlise que traz 3 tipos de metas, cada
uma associada a um perfil especifico, sendo o perfil Hedonista, sensivel as metas que
promovam a si préprio e realcem a satisfacdo pessoal, o perfil Materialista, focado no
acumulo, posse e economia e o perfil Normativo, sensivel as normas vigentes e as regras
estabelecidas. Apds essa insercdao, os autores trazem um alerta sobre o design de
estratégias de gamificacdo que levem a um comportamento irracional, automatico e sem
reflexdo, como ocorre com os caca niquel em cassinos e casas e aplicativos de jogos de
azar. Essa atitude pode gerar consequéncias gravissimas quando ndo detectadas e
direcionadas para um comportamento pré sustentabilidade. Dessa forma, os autores
conseguem contribuir de forma inédita as discussGes sobre a aplicacao da gamificacao na
mudanca de comportamentos mais saudaveis e sustentaveis.

Usando as definicdes do SDG/ODS, de 2015, Mabalay traz uma revisdo sobre a
associacdo de alguns instrumentos de gamificagdo com os 17 ODS, realgando quais ODS,
quais os principais objetivos da gamificacdo e quantas citagdes cada artigo obteve
(Mabalay, 2025). Os ODS mais citados nos trabalhos foram ODS4 - Educac¢do de Qualidade,
ODS12 - Producdo e Consumo Sustentaveis, ODS7 - Energias Renovdveis, DS11 - Cidades e
Comunidades Sustentaveis e ODS13 - Combater as Altera¢des Climaticas, em ordem
decrescente de ocorréncias. A autora traz a importancia da andlise de contexto local para
aplicacdo das estratégias de gamificagcdo como uma condicao frequentemente associada
ao sucesso da estratégia. Traz também a identificacdo de oportunidades de trabalhos sobre
gamificacdao em outros ODS nao identificados nesta revisao.

Os principais pontos de flexdo comportamental que a autora compila em seu estudo
sdo a) motivacdo, tanto intrinseca quanto extrinseca, b) engajamento, buscando acdes
mais duradouras e um comportamento repetitivo c) intera¢do social, por meio colaborativo
ou competitivo, d) experiéncia de jogo e diversdo e e) apelo sustentavel, buscando a
conscientizacdo e a perpetuacdo do comportamento como uma agdo moral e ética
(Mabalay 2025).

Além de realcar a gamificacdo associada aos ODS, a autora também traz criticas ao
uso indiscriminado da gamificacdo, alertando sobre como isso afeta psicologicamente os
individuos, podendo trazer transtornos comportamentais, vicios e dependéncia dos
estimulos oferecidos. Para reduzir essa exposicdo, ela sugere que mais estudos empiricos
sejam realizados com o objetivo de compreender as condicdes limitrofes da efetividade e
do potencial prejudicial da gamificacdo, tanto a nivel individual quanto a nivel social
(MabalayY, 2025).

O ultimo artigo integrante desta revisdo foi incluido por sua originalidade e
abordagem unica de uma demanda global emergente, os detritos espaciais e a falta de
jurisdicdo capaz de atribuir responsabilidades e competéncias sobre nagbes ou
empresas/agéncias publicas ou privadas de viagens espaciais e exploragdo espacial. A
abordagem gamificada criada por Hurova, se dd por meio de Serious Games, que trata de
um ambiente controlado semelhante a realidade para exercicio de tomadas de decisdo e
operacgOes delicadas, que ja é comumente utilizado na indlstria aeroespacial para
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treinamento de pilotos e astronautas (Hurova, 2024). Como instrumento, o uso de Serious
Games Multiusuario implica na criacdo de multiplos cendrios para tomada de decisdo em
situacdes diversas, incluindo cenarios criticos. A proposta aponta como ponto critico a
unificacdo de legislacdes e procedimentos legais entre todos os atores envolvidos, de forma
a gerar os multiplos cenarios para tomada de decisdo conjunta.

6 Conclusao

Esta revisdo demonstrou a escassez de material sobre a aplicacdo de estratégias
gamificadas na promogdo de comportamentos para a geragao de cidades mais sustentdveis
e saudaveis. Algumas iniciativas ndo possuem uma metodologia descrita nem instrumentos
para medir resultados das mudangas de comportamento em prol da sustentabilidade
ambiental, social ou econ6mica apds intervencdo gamificada.

As principais ferramentas utilizadas estdo atreladas aos trabalhos de Yu-Kai Chou,
Richard Bartle, Mihaly Csikszentmihalyi e Jane McGonigal

Se faz imperativa a criagdo de instrumentos confidveis para afericdo das
intervengdes sociais que promovam mudan¢a comportamental. A busca pode ter sucesso
em modelos descritos em outra area de conhecimento, a Geografia, associada as Ciéncias
Sociais Aplicadas. O estudo sobre o territério e suas alteracdes apds intervencdes estdo
bem descritas e merecem uma atencdo como fonte de inspiracdo para o design de
instrumentos de mensuracdo de impacto.

Como perspectivas futuras para o tema, ha indicios de crescimento no interesse
corporativo e governamental para que mais a¢cdes em prol da sustentabilidade sejam
desenhadas usando a gamificacdo como estratégia para mudanca de comportamento,
engajamento e motivacdo para um consumo mais consciente e de seus impactos para a
saude individual e coletiva bem como a sustentabilidade do territdrio local e global.
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