
Detalhando a Motivação em um Processo de Gamificação
Gabriel Guebarra Conejo, Isabela Gasparini, Marcelo da Silva Hounsell

1Departamento de Ciência da Computação – Universidade do Estado de Santa Catarina
Centro de Ciências Tecnológicas – Caixa Postal 15.064 – Joinville – SC – Brasil

gabrielgconejo@gmail.com, isabela.gasparini@udesc.br, marcelo.hounsell@udesc.br

Resumo. Gamificação é a utilização de elementos de jogos em contextos não
lúdicos para motivar os usuários. Existem frameworks auxiliares, que são estru-
turas genéricas que servem como base para a construção da gamificação. Estes
frameworks são abrangentes mas, enquanto alguns deles abordam a motivação
na gamificação de forma superficial, outros focam exclusivamente a motivação.
Este artigo apresenta o framework estendido 5W2H+M e a aplicação do mesmo
no sistema gamificado ConneCT. Foi realizada uma avaliação com um especia-
lista e uma entrevista foi realizada com o mesmo, ela mostrou que a maior parte
dos objetivos requeridos pelo sistema podem ser satisfeitos.

Abstract. Gamification is the use of game elements in non-playful contexts to
motivate users. There are auxiliary frameworks, which are generic frameworks
that serve as the basis for constructing gamification. These frameworks are com-
prehensive, but while some of them address motivation in gamification superfi-
cially, others focus exclusively on motivation. This article presents the 5W2H
+ M extended framework and its application to the ConneCT gamified system.
An evaluation was conducted with an expert and an interview was conducted
with him, which showed that most of the objectives required by the system can
be met.

1. Introdução
A gamificação é a utilização de elementos e design de jogos em contextos não lúdicos
com o intuito de motivar os usuários para alcançar um objetivo desejado ou mudar seus
comportamentos [Deterding et al. 2011]. Ela é cada vez mais utilizada por uma série de
áreas, como a educação, saúde, esportes e sustentabilidade [Brühlmann 2013]. Devido a
falta de motivação dos usuários para utilizar sistemas computacionais, os estudos sobre a
gamificação e seus benefı́cios cresceram [Brühlmann 2013].

O estudo da gamificação pela perspectiva das teorias da motivação têm apresen-
tado resultados positivos no que diz respeito a motivação dos usuários do meio acadêmico
[Brühlmann 2013]. Uma pessoa pode ser motivada através de um estı́mulo que ela re-
cebe para atingir um objetivo [Ryan and Deci 2000]. A motivação pode ser dividida em
[Ryan and Deci 2000]:

• Motivação extrı́nseca: É resultado de fatores externos, como prêmios recebidos
após realizar uma tarefa.

• Motivação intrı́nseca: É resultado de fatores internos, como a sensação de
satisfação.

• Desmotivação: Não existe a intenção de se realizar alguma atividade.
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Esta definição é utilizada para apresentar a teoria motivacional da
autodeterminação [Deci and Ryan 2008]. Além da teoria da autodeterminação, existem
diversas teorias utilizadas para que a motivação do usuário seja estudada, algumas delas
são a teoria do fluxo [Csikzentmihalyi 1990] e a teoria de Maslow [Maslow 1943].

O aumento da motivação dos usuários é uma das justificativas para gamificar um
sistema [Deterding et al. 2011, Llagostera 2012]. Para auxiliar no projeto da gamificação,
existem frameworks que abordam diversos aspectos da gamificação, sendo que a
motivação deveria ser um deles. Um mapeamento sistemático onde de 18 frameworks ava-
liados foi apresentado [Mora et al. 2015], apenas 3 deles abordam aspectos motivacionais,
sendo eles: framework Octalysis [Chou 2016], framework RECIPE [Nicholson 2015] e
framework Contextual [Marache-Francisco and Brangier 2013]. Além destes, também foi
encontrado e estudado o recente framework 5W2H [Klock 2017].

Apesar de existirem frameworks que foquem na motivação dos usuários durante o
processo de gamificação como é o caso dos frameworks Octalysis [Chou 2016] e RECIPE
[Nicholson 2015], nota-se que tais frameworks pouco exploram os demais aspectos rela-
cionados a gamificação. Da mesma forma, os frameworks que abordam melhor tais aspec-
tos como o Contextual [Marache-Francisco and Brangier 2013] e o 5W2H [Klock 2017],
não exploram em profundidade os diversos fatores motivacionais que compõem o pro-
cesso da gamificação, faltando assim o aprofundamento destes fatores. Além disso, não
foram encontrados na literatura trabalhos que aprofundem aspectos motivacionais em um
framework para gamificação e tenham aplicado este framework.

2. Gamificação

A gamificação é definida como a utilização de elementos de jogos em contextos não
lúdicos a fim de motivar o usuário a alcançar algum objetivo especı́fico ou mudar seu com-
portamento [Deterding et al. 2011]. Porém, o processo de gamificação requer esforços
consideráveis para integrar os elementos de jogos em um cenário não lúdico, diferente de
simplesmente criar um jogo puro para o entretenimento [Kuo and Chuang 2016].

Os elementos de jogos utilizados para que um sistema seja gamificado podem
ser divididos em Mecânicas, Dinâmicas e Componentes (MDC - Mechanics, Dyna-
mics, Components), onde as mecânicas são processos básicos que geram a motivação, as
dinâmicas são aspectos do sistema gamificado que não são implementáveis e os compo-
nentes são instâncias especı́ficas de mecânicas e dinâmicas [Werbach and Hunter 2012].

As dinâmicas são o nı́vel mais alto de abstração que deve ser considerado, depois,
existem as mecânicas que são processos básicos menos abstratos do que as dinâmicas
e são responsáveis pela movimentação da ação. Por último estão os componentes, que
são instâncias especı́ficas de mecânicas e dinâmicas, ou seja, a partir dos componenetes
chega-se as mecânicas e por fim às dinâmicas [Werbach and Hunter 2012].

Os elementos do modelo MDC em conjunto descrevem a Experiência do
Usuário (UX). A UX é definida como uma consequência do estado interno do
usuário as caracterı́sticas do sistema e o contexto em que a interação ocorre
[Hassenzahl and Tractinsky 2006].
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3. Teorias de Motivação
Existem diversas teorias utilizadas para estudar a motivação humana. Estas teorias podem
ser utilizadas para auxiliar a construção de um sistema gamificado abordando aspectos
motivacionais e até mesmo em jogos propriamente ditos.

3.1. Teoria da Autodeterminação
A teoria da autodeterminação apresenta as motivações intrı́nseca e extrı́nseca que podem
ser definidas como [Ryan and Deci 2000]:

• Motivação intrı́nseca: É definida como a realização de uma atividade pelas suas
satisfações inerentes em vez de alguma consequência separada. Uma pessoa moti-
vada intrinsecamente realiza uma ação pela satisfação em vez de pressões externas
ou prêmios. É regulada internamente;

• Motivação extrı́nseca: A motivação extrı́nseca se difere da intrı́nseca pois é pro-
movida a partir de fatores externos. Por serem fatores externos e consequente-
mente mais palpáveis e controláveis, é mais intuitivo atingir a motivação utili-
zando estes fatores que caracterizam a motivação extrı́nseca. É regulada externa-
mente.

Além disso, a teoria apresenta necessidades psicológicas básicas que devem ser
satisfeitas para atingir uma, ou ambas, as motivações intrı́nseca e extrı́nseca. As necessi-
dades psicológicas são:

• Autonomia: Quando o locus (localização da causa da motivação, no caso da
SDT pode ser interno ou externo) de causalidade é percebido internamente. O
aumento de autonomia aumenta também a motivação intrı́nseca do indivı́duo
[Brühlmann 2013]. Alguns elementos associados são avatares, interface confi-
gurável, atividades alternativas e o controle do usuário [Francisco et al. 2012];

• Pertencimento: É a necessidade de interagir, estar conectado à algo ou alguém,
experimentar o carinho por alguém [Brühlmann 2013]. Alguns elementos as-
sociados são as mensagens, grupos, tabelas de classificação, chat, elemen-
tos que permitam a sensação de pertencimento com diferentes indivı́duos
[Francisco et al. 2012];

• Competência: É a extensão conhecida das ações de um indivı́duo como causa das
consequências desejadas em algum ambiente [Ryan and Deci 2000]. Exemplos
de elementos associados são o retorno positivo, informação progressiva, pontos,
nı́veis, tabelas de classificação [Francisco et al. 2012].

A teoria da autodeterminação também possui uma sub-teoria chamada teoria
da integração organı́smica que tenta explicar os mecanismos que regulam a motivação
desde a desmotivação, a motivação mais externa, até a motivação mais interna
[Ryan and Deci 2000].

3.2. Teoria de Maslow
A Teoria de Maslow, também conhecida como a hierarquia de Necessidades de Maslow,
apresenta um conjunto de necessidades psicológicas básicas em uma hierarquia, onde
um indivı́duo é motivado para satisfazer uma necessidade, quando esta necessidade é
satisfeita o indivı́duo parte para a próxima e assim por diante [Maslow 1943].

As necessidades são divididas em cinco [Taormina and Gao 2013, Maslow 1943]:
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• Necessidades fisiológicas: São necessidades básicas para a vida humana, como
sede e fome, por isso são facilmente detectáveis como necessidades que devem
ser atingidas;

• Necessidade de segurança: São as necessidades que envolvem a busca pela
segurança. Esta necessidade pode acarretar ações instintivas, como um estı́mulo
inconsciente do corpo para livrar-se de algo que está fazendo mal. Observa-se
que quanto mais um indivı́duo satisfaz as necessidades fisiológicas, mais há a
tendência da satisfação das necessidades de segurança;

• Necessidade de amor: A indivı́duo fisiologicamente satisfeito e que possui
segurança, apresenta uma vontade inata de afeição e de interação com outros in-
divı́duos;

• Necessidade de estima: A estima possui duas formas, estima pelo ser e estima de
outras pessoas:

– Estima pelo ser: Chamada de auto-estima é o ato do indivı́duo dar valor a
si mesmo ou então respeitar o seu próprio ser avaliando seu valor, o quanto
vale a pena ou mérito;

– Estima de outras pessoas: É o respeito que outros indivı́duos têm pelo
indivı́duo em questão, o valor que é dado para ele pelos outros.

• Necessidade de realização pessoal: O indivı́duo busca ser aquilo que sempre so-
nhou em ser, sempre buscando a melhora de suas capacidades e habilidades para
isso.

Esta teoria é muito utilizada na área da psicologia e serve como base para outras
teorias como a teoria do fluxo [Csikzentmihalyi 1990].

3.3. Teoria do fluxo

A Teoria do Fluxo (Flow Theory) também conhecida como Teoria da Experiência Ótima
(Theory of Optmal Experience), apresenta o estado de fluxo que é o estado de pro-
funda absorção em uma atividade intrinsecamente agradável [Csikzentmihalyi 1990]. In-
divı́duos que atingem este estado percebem a atividade como algo que vale a pena ser
feito para seu próprio bem [Csikzentmihalyi 1990, Admiraal et al. 2011].

A teoria aponta que deve existir um equilı́brio entre desafios apresentados e a habi-
lidade do jogador, conforme o jogo avança e as habilidades melhoram o desafio proposto
deve ser ajustado [Csikzentmihalyi 1990].

4. Métricas de Motivação

Existem métricas que foram concebidas para medir a motivação como um todo, bem
como seus aspectos. Algumas destas métricas são mais genéricas enquanto outras são
especı́ficas, alguns exemplos de métricas de motivação são:

• Intrinsic Motivation Inventory (IMI): A escala IMI foi concebida para realizar me-
didas de motivação em estudos de laboratório e é amplamente utilizada em expe-
rimentos envolvendo a motivação intrı́nseca e auto-regulação [Ryan et al. 1983].
A escala é dividida em 7 subescalas totalizando 45 questões em escala Likert de 7
pontos;

1117

Anais dos Workshops do VIII Congresso Brasileiro de Informática na Educação (WCBIE 2019)
VIII Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE 2019)



• Player Experience of Need Satisfaction (PENS): O modelo PENS existe para apre-
sentar uma metodologia para entender elementos chave da experiência do jogador
[Rigby and Ryan 2007]. Este modelo possui diversas subescalas para medir as-
pectos variados do jogador em um ambiente de jogo incluindo a motivação;

• Escala de Necessidades Psicológicas Básicas: A escala de necessidades psi-
cológicas básicas é uma famı́lia de escalas que abordam a satisfação das necessi-
dades psicológicas básicas de autonomia, competência e pertencimento em geral
ou em domı́nios especı́ficos [Deci and Ryan 2008, Gagne 2003];

• Dispositional Flow Scale-2: É uma escala não gratuita que mede a tendência de
um indivı́duo experimentar o estado de fluxo durante uma atividade fı́sica. Está
dividida em sub-escalas com um total de 36 itens em escala Likert de 5 pontos que
devem ser respondidos [Jackson and Eklund 2002];

• Escala de Motivação para Atividades Didáticas de Fı́sica (EMADF): É uma escala
focada na motiva;cão de alunos do ensino médio em relação a resolução de ativi-
dades de fı́sica. É composta por um questionário de 50 perguntas em escala Likert
de 5 pontos.

A escala IMI possui diversas versões para diferentes áreas de pesquisa disponibi-
lizadas pelos próprios criadores da escala e, por isso, é muito utilizada inclusive na área
de gamificação de sistemas como pode ser visto na Seção de trabalhos relacionados.

5. Frameworks Para Gamificação

Para auxiliar a gamificação de sistemas computacionais, existe uma série de frameworks
com diferentes propostas e focos. Durante a pesquisa realizada, foi encontrada a revisão
de literatura [Mora et al. 2015] bem como o framework 5W2H [Klock 2017]. Entre to-
dos os frameworks apresentados em ambos os estudos, destacam-se quatro que possuem
algum foco na motivação. São eles:

• Octalysis: Focado na motivação do usuário, apresenta 8 núcleos que auxi-
liam a gamificação do sistema para motivar intrinsecamente e extrinsecamente
[Chou 2016];

• RECIPE: Focado na gamificação significativa, foca a motivação intrı́nseca do
usuário apresentando 6 pontos: Reflexão, Exposição, Escolha, Informação, Brin-
cadeira e Engajamento [Nicholson 2015];

• Contextual: É dividido em duas etapas, a análise do contexto que visa estudar as
intenções dos usuários e o perfil dos mesmo e; a criação interativa que se dá pela
escolha dos elementos de jogos de acordo com o contexto estudado na primeira
etapa [Marache-Francisco and Brangier 2013];

• 5W2H: É centrado no usuário e abrangente, possui 7 dimensões que auxiliam
a gamificação de sistemas. Este framework foi idealizado a partir do estudo de
diversos outros frameworks como Octalysis e RECIPE, por isso este framework
apresenta diversos pontos adotados por estes frameworks [Klock 2017].

Por ser mais abrangente, abordando um maior número de aspectos o framework
5W2H é uma opção adequada para ser utilizada na aplicação da proposta deste trabalho.
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6. Trabalhos Relacionados
Foram encontrados dois trabalhos que aplicaram frameworks para a gamificação, o
primeiro deles aplicou o 5W2H para gamificar um sistema de aprendizagem online
[Klock 2017]. Já o segundo utilizou o framework Octalysis para classificar aplicativos
móveis de saúde [Ewais and Alluhaidan 2015].

Além disso, foram encontrados seis trabalhos que mediram a motivação dos par-
ticipantes da pesquisa. O primeiro trabalho visou aumentar a motivação intrı́nseca dos
usuários e utilizou entrevistas para medir [Banfield and Wilkerson 2014]; O segundo uti-
lizou o EMADF para medir a motivação de alunos de ensino médio para responder
atividades de fı́sica [Clement 2013]. Os outros três trabalhos utilizaram a escala IMI
para medir a motivação de usuários de sistemas computacionais [Hanus and Fox 2015,
Mekler et al. 2017, Fırat et al. 2018].

7. Framework 5W2H+M
Foi feita a extensão do 5W2H visando aumentar os aspectos motivacionais do mesmo
utilizando a teoria da autodeterminação. A Figura 1 apresenta o framework. A di-
mensão “Quem?” visa identificar o perfil dos usuários; A dimensão “O Quê?” visa
identificar os comportamentos desejados que os usuários devem ter ao usar o sistema;
A dimensão “Por Quê?” identifica os estı́mulos desejados, como a motivação; A di-
mensão “Quando?” identifica a frequência que os estı́mulos serão apresentados; A di-
mensão “Como?” guia a escolha dos elementos de jogos; A dimensão “Onde?” auxilia a
prototipação e implementação do sistema e; A dimensão “Quanto?” auxilia na avaliação
da gamificação.

Figura 1. Framework 5W2H.

Fonte: [Klock 2017]

Apenas quatro dimensões foram estendidas para formar o 5W2H+M, foram elas:

• Quem?: Foi proposta o levantamento do que pode motivar/desmotivar os usuários
bem como qual será o propósito dos mesmos ao utilizar o sistema;

• Por Quê?: Foi adicionada a abordagem das necessidades psicológicas básicas para
atingir a motivação intrı́nseca e a motivação extrı́nseca;

• Como?: Os elementos de jogos foram classificados de acordo com as necessidades
psicológicas que satisfazem, auxiliando assim a escolha dos mesmos com foco em
motivação;

• Quanto?: Foi proposta a utilização do IMI bem como entrevistas que foquem na
motivação dos usuários do sistema gamificado.
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Após a extensão do framework, o mesmo foi aplicado em um sistema já gamifi-
cado chamado ConneCT e foi realizado um redesign do mesmo.

8. Redesign do Sistema ConneCT
O ConneCT é um sistema que auxilia agentes de saúde (AGs) no acompanhamento de
dependentes quı́micos (DQs). O ConneCT apresenta perguntas diariamente para os DQs
responderem, mostrando assim um feedback a respeito da vida do DQ para o agente que o
acompanha. O sistema foi gamificado pela primeira versão do 5W2H e, antes da aplicação
do 5W2H+M, foram elencados objetivos que desejava-se atingir com o sistema, são eles:

• Frequência de respostas: DQs devem responder todos os dias;
• Quantidade de respostas: DQs devem responder todas as perguntas do dia;
• Longevidade de uso: DQs devem utilizar o sistema por um longo perı́odo;
• Sensação de acompanhamento: DQs devem se sentir acompanhados ao utilizar o

sistema;
• Sensação de equipe: DQs devem sentir que não estão passando por isso sozinhos.

Após isso, o 5W2H+M foi aplicado, a Figura 2 apresenta os elementos de jogos
escolhidos para serem implementados no sistema, em verde são elementos que já exis-
tiam, em vermelho são elementos que já existiam mas foram modificados e em azul são
novos elementos introduzidos no sistema.

Figura 2. Elementos de jogos implementados.

Fonte: O Autor.

Os elementos foram então implementados no sistema a Figura 3 mostra o perfil
do jogador no sistema, o perfil contém o avatar, apelido do jogador, nome do time, total
de pontos e nı́vel atual.

Após a implementação, foi realizada uma avaliação com um AG especialista, esta
avaliação contou com uma entrevista baseada nas perguntas da escala IMI. As respostas
do AG apontaram que as necessidades psicológicas básicas de autonomia, competência e
pertencimento foram satisfeitas.

Já os objetivos da gamificação do sistema, a frequência e quantidade de respos-
tas obtiveram respostas positivas pelo AG, a longevidade do uso não foi possı́vel obter
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Figura 3. Perfil do jogador.

Fonte: O Autor.

resultados claros pois não houve um perı́odo de testes prolongado, a sensação de perten-
cimento foi satisfeita com s times e o ranking dos times e, por fim, o AG não conseguiu
notar aspectos que podem satisfazer a sensação de acompanhamento.

9. Conclusão
O trabalho apresentou a extensão de um framework abrangente de gamificação com foco
em motivação dos usuários, bem como a aplicação deste framework em um sistema ga-
mificado chamado ConneCT. O objetivo da gamificação ConneCT foi a quantidade e
frequência de respostas bem como a longevidade de uso do sistema, sensação de acompa-
nhamento e sensação de pertencimento. Foi realizado um teste, com um especialista, para
que ele utilizasse todas as novas funcionalidades do sistema bem como uma entrevista
com o mesmo. A entrevista apontou que apenas dois objetivos não foram cumpridos,
sendo eles a sensação de acompanhamento e a longevidade de uso.

As principais contribuições do trabalho foram o framework estendido que pode ser
aplicado em diferentes sistemas, a nova versão do sistema e a avaliação com o especialista
que pode ser utilizada como comparativo em novas avaliações. Além disso, o trabalho
rendeu uma publicação de artigo resumido [Conejo et al. 2019].

Porém, o trabalho apresenta limitações: a avaliação realizada contou apenas com
um especialista e não foram realizados testes com DQs. Seria adequado realizar um
experimento controlado com um grupo significativo de DQs para a aplicação do IMI,
obtendo assim dados quantitativos e não apenas qualitativos.
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