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Os jogos possuem valor nao apenas em sua dimensao intrinseca, mas também pelas
funcdes que desempenham no desenvolvimento individual e na formagao da cultura social.
A atracdo humana pelos jogos pode ser explicada pela constante interagao e estimulacdo que
eles produzem entre o cértex e o tdlamo cerebrais, facilitando a alternancia entre estados de
envolvimento lidico e momentos de seriedade.

A capacidade de transitar entre esses estados é fundamental para o engajamento das
pessoas, especialmente quando participam de jogos eletronicos, onde o lidico se torna uma
poderosa ferramenta de imersao e motivagao. Os jogos, ao permitirem que agdes sérias coe-
xistam com elementos ludicos, produzem um engajamento essencial para a compreensao de

como a gamificagao pode influenciar politicas publicas.
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A GAMIFICACAO E OS MECANISMOS DE JOGOS A gamificacdo vai além de simplesmente
tornar atividades ludicas ou mais divertidas; ela pode ser usada para desenvolver habilida-
des, alterar comportamentos e melhorar a vida das pessoas. Embora os elementos comuns
em jogos, como pontos, distintivos e placares, sejam importantes, é crucial nao se limitar
a esses aspectos, pois focar apenas neles pode se mostrar uma armadilha perversa. Além
disso, a diversao nao é sempre o objetivo central da gamificacdao, e compreender o impacto
do prazer e da diversao é essencial para alcancar o objetivo de facilitar o acesso e o uso das
politicas publicas.

O que produz a facilitacao do acesso e do uso de politicas publicas que possuem a
gamificacao é algo tratado pela teoria do fluxo ao descrever a ocorréncia de um estado de
total imersao do individuo, possibilitando que as habilidades sejam usadas ao maximo em
tarefas desafiadoras e significativas. Esse estado é associado a uma intensa satisfacao e
bem-estar. Quando bem aplicada, a gamificagéo pode tornar as tarefas mais agradaveis e
recompensadoras, promovendo prazer na sua execucgao.

Na gamificacao voltada para politicas publicas, o verdadeiro desafio estd em ado-
tar o pensamento de jogo e nao apenas se concentrar em elementos como pontos ou
placares. O feedback imediato é um principio crucial, pois fornece informagdes sobre o
desempenho e permite ajustes no comportamento, mantendo o engajamento e a imersao.
Esse feedback contribui para aumentar a sensagéo de controle, empoderamento e auto-
nomia. Embora as recompensas sejam um principio bem conhecido, seu efeito depende
do significado que tém para as pessoas. Recompensas externas podem ter um efeito
positivo de curta duragao, enquanto recompensas internas sustentam o envolvimento de
forma mais duradoura.

Além dos feedbacks, os desafios sdo outro ponto essencial para incentivar a participa-
cao. Eles devem ser ajustados para equilibrar a dificuldade com a capacidade crescente,
sem causar frustrag@o. A personalizagdo também é importante, pois atende as necessi-
dades psicolégicas de autonomia, competéncia e relacionamento, promovendo motivagao
intrinseca e ampliando o efeito de engajamento trazido pelo estado de fluxo.

Por fim, a competicao e a colaboracdo, embora possam parecer opostas, precisam ser
equilibradas. Esse equilibrio desenvolve lagos sociais e um senso de pertencimento, aten-
dendo as necessidades psicolégicas e aumentando o envolvimento profundo e duradouro na

gamificacao.
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POLITICAS PUBLICAS As politicas ptblicas desempenham um papel vital na sociedade mo-
derna, impactando significativamente o bem-estar e a felicidade da populacado. Elas ganham
cada vez mais relevancia a medida que as sociedades se tornam mais complexas, podendo
gerar tanto vantagens quanto desvantagens, prazer e irritacao.

As politicas publicas se distinguem das decisdes privadas por véarias caracteristicas.
Elas tém um carater autoritario, uma vez que sao baseadas em leis e implicam obrigacdes de
fazer ou nao fazer. Além disso, possuem um carater coercitivo, pois podem incluir sancdes
em caso de nao cumprimento. O processo de elaboragao de politicas publicas segue um ciclo
que inclui a identificag@o do problema, a defini¢do da agenda, a investigacao das possibili-
dades de intervencao, a selegao da estratégia de intervengéo, a implementacgao da estratégia
selecionada e a avaliagao dos resultados e dos processos envolvidos. Esse ciclo é similar
aos ciclos de gestao conhecidos, como o PDCA (Plan, Do, Check, Act) e o ciclo de melhoria
incremental, onde erros e acertos devem levar ao aprimoramento continuo.

Entre as etapas citadas, a avaliacao é fundamental para o aprimoramento das politicas,
pois fornece insumos para o planejamento futuro. Infelizmente, essa fase é frequentemente
negligenciada, resultando em politicas publicas menos eficazes e com pouca evolugéo ao lon-
go do tempo. Os paises mais desenvolvidos tendem a ter melhor desempenho na avaliagao e
aprimoramento de politicas publicas devido as suas capacidades institucionais mais robustas.

Embora o ciclo de politicas publicas possa tecnicamente ocorrer de forma autocratica e
centralizada, na pratica, a participacdo popular é essencial. No Brasil, a Constituicao Federal
de 1988 estabelece a necessidade de participagao popular, direta e indireta, afirmando que to-
do poder emana do povo. A Constituicdo também prevé a participagdo popular em vérias éreas,
como agricultura, saude, assisténcia social e cultura. Portanto, a participacdo da populacao
nao deve ser vista como uma excecao, mas como uma parte integral do processo democratico.

Além da exigéncia legal, a participacao popular traz vantagens técnicas significativas.
Ela qualifica a teoria de mudanca utilizada para a evolugao social e aumenta a legitimida-
de das politicas publicas. Envolver os cidaddos no processo democratico melhora a qua-
lidade das politicas. Assim, a participacao popular é essencial em todas as fases do ciclo
de politicas publicas, desde a identificacdo dos problemas até a avaliacao das politicas
implementadas.

Na promocgao da participacao popular, a gamificagcdo pode desempenhar um papel cen-

tral, pois tem a capacidade de envolver e motivar as pessoas, ajudando a combater a alie-
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nacdo que pode resultar da rotina diaria. Isso promove politicas publicas mais eficazes e
efetivas. No contexto dos servicos governamentais, a gamificacao € utilizada para aumentar
0 engajamento civico e melhorar a qualidade dos servicos.

O engajamento civico muitas vezes € visto como uma atividade monétona e com pouco
retorno imediato, o que pode desmotivar a participacao ativa dos cidadaos. A gamificagao
pode mudar essa percepcao e aumentar o envolvimento popular nas politicas publicas em

todas as suas etapas.

CASOS DE GAMIFICACAO

GAMIFICACAO NA SAUDE O uso de gamificac3o j& produziu ganhos significativos em pro-
gramas de promocao de salde e gestao de doencas cronicas. Um exemplo é o Health Hero,
um aplicativo que motiva criangas com diabetes tipo 1 a gerenciar sua condi¢@o por meio
de desafios e recompensas. As criangas acumulam pontos ao completar tarefas relacionadas
ao monitoramento da glicose e a adesao ao tratamento. Esse método teve um grande efeito
positivo sobre os pacientes, melhorando o0 acompanhamento e os resultados.

Outro exemplo é o0 Game On, um jogo de realidade aumentada desenvolvido para enco-
rajar comportamentos saudaveis em pacientes com diabetes tipo 2. O jogo oferece recom-
pensas e feedback em tempo real para promover a atividade fisica e a alimentacao saudavel.
Ambos os exemplos demonstram como a gamificagao pode tornar a gestdo da salide mais

envolvente e eficaz.

GAMIFICACAO NO CUIDADO COM O MEIO AMBIENTE Na prote¢do ambiental, a gamifica-
cao se destaca por sua capacidade de engajar o publico em praticas sustentaveis. O projeto
Vermontivate, criado em Vermont, utiliza um jogo competitivo para reduzir o consumo de
energia. Cidades e escolas competem para completar desafios relacionados a economia de
energia, com pontuacdes baseadas em ag¢des como a reducao do uso de eletricidade e a
promogao de caronas. Esse exemplo ilustra como a gamificacdao nao se limita ao uso de tec-
nologia da informagao (Tl), mas representa uma forma inovadora de abordar e criar solu¢des
para os problemas publicos enfrentados.

Outro exemplo é o programa Ecolecione, de Ouro Branco — MG, que utiliza albuns de
figurinhas reciclaveis para incentivar a reciclagem. Os cidadaos trocam materiais reciclaveis

por figurinhas, aumentando a participagao no programa e a eficiéncia da coleta seletiva de
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residuos. Esses exemplos demonstram como a gamificagao pode ser uma ferramenta podero-

sa para promover praticas ambientais sustentaveis e engajamento comunitario.

GAMIFICACAO NA SEGURANCA PUBLICA A aplicaco da gamificacgo na seguranca publica
propde um processo de aprimoramento do treinamento e da eficiéncia em operacdes de cam-
po. Simulages reais sao utilizadas para preparar os policiais para situagdes de alta pressao.
Um exemplo dessa pratica é a simulagao realizada pela Policia Militar de S&o Paulo em Sao
José dos Pinhais, que replica um assalto a banco com explosivos, proporcionando uma expe-
riéncia pratica e imersiva. Essa simulacdo permite a repeticdo, um elemento essencial para
alcancar maior eficiéncia na resposta policial.

Outra proposta é a do Exército Brasileiro, que utiliza simuladores baseados em com-
putador para o treinamento em taticas de combate, tanto por meio de imersao quanto de
realidade aumentada. O simulador Combater e outros programas semelhantes permitem
a replicacao de operagdes em diversos ambientes e niveis de complexidade, oferecendo
uma alternativa econdmica e eficiente as simulagdes fisicas. Essa tecnologia possibilita
um treinamento mais frequente e detalhado, melhorando a preparacao das tropas. Esses
exemplos ilustram como a gamificagdo, por meio de simulacdes e treinamentos tecnolégi-
cos, pode aprimorar significativamente a capacidade de resposta e a eficacia em operacdes

de seguranca.

CONCLUSAO Embora existam experiéncias bem-sucedidas de gamificacdo em politicas pu-
blicas, os desafios relacionados ao monitoramento e a avaliagao dessas iniciativas permane-
cem significativos. A mensuragao eficaz dos resultados e impactos no curto, médio e longo
prazo continua prejudicada pela auséncia de mecanismos robustos de avaliacdo. Apesar do
potencial da gamificagao em aumentar a participacao civica e melhorar os resultados sociais,
a falta de rigor nos processos de avaliagéo pode distorcer a percepcao de sua efetividade,
levando-a a ser tratada como uma tendéncia passageira.

A superficialidade com que os jogos gamificados sao frequentemente vistos, rotulados
como simples e descompromissados, resulta da falta de uma avaliacdo mais precisa e crite-
riosa dos impactos gerados. Para que a gamificacao alcance uma expansao efetiva e ganhe
escala, é imperativo desenvolver um arcabougo técnico-cientifico mais rigoroso, especial-

mente no que diz respeito ao processo de avaliag@o dos resultados. Além disso, é fundamen-
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tal que os agentes publicos superem preconceitos enraizados, abandonando a percepgéo de
gue os jogos sao meramente infantis ou inadequados para problemas sérios.

Lideres de organizacdes publicas desempenham um papel importante ao reconhecer e
compartilhar experiéncias bem-sucedidas de gamificagao. A disseminagao dessas praticas
e o incentivo a inovacao podem promover uma mudanca estrutural, resultando na aplicacao
estratégica da gamificacdo para aprimorar substancialmente a qualidade das politicas publi-
cas no Brasil e no mundo. O reconhecimento da gamificagdo como uma ferramenta séria e
eficaz pode transformar a maneira como as politicas publicas sao desenvolvidas e implemen-

tadas, gerando beneficios reais e mensuraveis para a sociedade.

PARA APROFUNDAR NO TEMA

GUERRA, P. R. G. de A.; ORIOL, E. de C.; SOUZA, M. G. S. de. Gamification of Public Policies:
Case Studies in Health, Environment and Security. Revista de Gestao Social e Ambiental, v. 18,
n. 9, e08659, 2024. doi: 10.24857/rgsa.v18n9-187

CSIKSZENTMIHALYI, M. Flow: The psychology of happiness. Random House, 2013.

EtTore DE CarvaLHo OrioL é professor associado da Fundacdo Dom Cabral, com atuagdo nas areas de Gestao Publi-
ca e Gestao de Pessoas. Doutor em Administragéo Publica e Governo pela FGV-EAESP e mestre em Administracao
pelo MADE-UNESA.

PauLo RogerTo Gitirana b Araulo Guerra E Diretor de Programas da Fundago Dom Cabral. Mestre em Desenvolvi-
mento, pela Erasmus University of Rotterdam, mestre em Estudos da Paz, pela Universidade das Nac¢des Unidas
para a Paz, especialista em Analise de Dados e Big Data, pela PUC Minas, graduado em Administracé@o Publica,
pela Fundacgéo Jodo Pinheiro.

FLivio Rios Santana é Program Director for Corporate Education na Fundagcdo Dom Cabral (FDC). Especialista em
Gestao de Projetos (FDC) e Gestdo de Negécios (PUC Minas) e mestrando em Administracdo com énfase em
Gestao Contemporanea das Organizagdes (FDC).



