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Resumo
Este trabalho realizou uma revisdo sistematica para investigar as vantagens e as limitagdes
do uso da gamifica¢c@o no contexto psicoterapéutico, sob a perspectiva da Analise do
Comportamento. O conceito de gamificacdo, definido como a aplicacdo de elementos e
mecanicas de jogos em contextos ndo relacionados ao entretenimento, foi explorado em
diferentes estudos com foco na sua eficacia em aumentar o engajamento, motivagao e
adesdo as intervengdes terapéuticas. A pesquisa identificou diversas categorias, incluindo
tipos de intervencao, vantagens, limitagdes, além dos procedimentos de ensino envolvidos.
Os resultados evidenciam que a gamificagdo tem potencial para promover o
desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais, bem como a redugao de
comportamentos problematicos e o aumento na qualidade de vida dos participantes. No
entanto, desafios como acessibilidade, barreiras técnicas e baixa confiabilidade de algumas
ferramentas também foram destacados. Os elementos gamificados, como reforgamento
arbitrario e sistemas de recompensa, alinham-se aos principios da anélise do
comportamento e demonstram sua relevancia para o processo psicoterapico. Conclui-se
que a gamificagdo representa uma ferramenta promissora na psicoterapia, no entanto, sao
necessarios avangos tecnologicos e estudos mais robustos para consolidar sua aplicagdo

pratica em diferentes contextos terapéuticos.



Introducio

De acordo com Skinner (1975), o conceito de tecnologia esta relacionado a
aplica¢do de métodos e principios cientificos para melhorar a educacao e o ensino. A
tecnologia do ensino envolve a utilizagdo de recursos e equipamentos que facilitam a
aprendizagem de novos repertdrios de comportamento. Para Baer et al. (1968), o uso da
tecnologia serve para descrever detalhadamente todas as técnicas usadas em uma aplicagdo
comportamental. Isso inclui especificar os estimulos, contingéncias e respostas esperadas,
permitindo que outra pessoa treinada possa replicar o procedimento e obter os mesmos

resultados.

A ideia central ¢ que a tecnologia pode ser usada para arranjar contingéncias de
reforgamento que promovem a aprendizagem, permitindo que os individuos progridam no
aprendizado de repertorios de maneira mais eficiente (Skinner, 1953). A tecnologia pode
ser uma poderosa aliada para a Analise do Comportamento, permitindo a coleta de dados,
monitoramento continuo e intervengdes personalizadas, facilitando a modificagdo de
comportamentos em diversos contextos, sejam clinicas ou sociais. Essas ferramentas
podem facilitar na anélise € manutencao do comportamento nos mais diversos contextos,

como em escolas, na clinica e em projetos sociais.

O conceito de gamificagdo ¢ apresentado como uma tecnologia eficaz para motivar
a mudanca de comportamento em questdes individuais e sociais. De acordo com Fardo
(2013), a gamificacdo ¢ definida como o uso de elementos e mecanicas de jogos em
contextos nao relacionados diretamente aos jogos, com a finalidade de motivar os
individuos, auxiliar na solucdo de problemas e promover aprendizagens. Essa pratica visa

tornar essas atividades mais atrativas, divertidas e envolventes, utilizando elementos como



recompensas, desafios e rankings para aumentar o engajamento, a participacdo e a
interagdo dos individuos (Deterding, 2011; Christian, 2018; Henning, 2021).

A gamificacdo ¢ aplicada em diversos contextos por sua capacidade de envolver e
motivar individuos, influenciando no processo de aprendizagem . Em ambientes
educacionais, ¢ empregada para tornar o processo de aprendizagem mais interativo. Na
area da saude, ¢ utilizada para incentivar habitos saudaveis e promover autocuidado. Em
empresas, pode ser empregada para treinamento de funcionarios, avaliagdo de desempenho
e engajamento da equipe (Deterding et al., 2011).

Historicamente pode ser dito que a ideia de processos gamificados antecede a sua
defini¢do e a criacao de jogos eletronicos. Ideias como incentivo e sistemas de “medalhas”
sempre foram usados historicamente como fator motivador (Christians, 2018). Skinner
(1975), comenta sobre o aparecimento da ideia de economia de fichas desenvolvido por
Ayllon e Azrin em 1968 como uma técnica de ensino. Thomas W. Malone foi um dos
primeiros a abordar os beneficios de jogos no contexto académico em 1980, com foco na
educagdo. Ele debate sobre elementos de jogos eletronicos que agem com fungao
motivacional, podendo expandir esses elementos para outras areas (Malone, 1980). Em
2002, o termo "gamificagdo" foi oficialmente criado por Nick Pelling, um designer de
jogos, contratado para desenvolver uma interface interativa, similar a um jogo, para uma
maquina de venda de comida automatica. Dessa forma o termo passou a ser amplamente
usado, principalmente no contexto de desenvolvimento de jogos € por empresas
(Christians, 2018).

A Anélise do Comportamento pode integrar principios de contingéncias de

reforcamento através de jogos, aplicativos e outras formas gamificadas para incentivar



comportamentos desejados. A partir de Skinner (1984), podemos usar os videogames
como um exemplo de como as contingéncias de reforcamento operam em ambientes
controlados, semelhante a Caixa de Skinner e o condicionamento operante. Assim como 0s
animais em laboratorio aprendem a emitir determinadas respostas, como pressionar uma
alavanca, os jogadores, nos videogames, interagem com sistemas estruturados que dao
reforcos imediatos e previsiveis, sejam pontos, recompensas ou progressao de fases. Da
mesma forma como eram usados as caixas, estimulos discriminativos, respostas e
consequéncias sdo programadas para aumentar a frequéncia de certos comportamentos
(Skinner, 1938).

A implementagdo de elementos de jogos, como pontos, coleciondveis, progressao
de nivel e dominio de mecanicas, pode ser eficaz no contexto clinico. Morford, et al (2014)
propde que a Andlise do Comportamento faca uma integragdo das praticas de gamificagdo
nas interveng¢des podendo resultar em mudangas comportamentais mais duradouras e
significativas, apoiando a inovag¢ao nas estratégias de promog¢ao de comportamentos
considerados saudaveis.

Quando se refere ao uso de gamificagdo na psicoterapia, um dos tépicos mais
comuns se refere ao uso de Jogos Sérios (traducao livre de “Serious Games’). Sdo jogos
desenvolvidos com foco no contexto terapéutico, da qual busca combinar diversdo com
objetivos educacionais (Abt, 1970; Zyda, 2005). Segundo Eichenberg e Schott (2017),
esses jogos buscam promover o aprendizado, desenvolver novas habilidades e gerar
mudangas comportamentais por meio de atividades interativas e envolventes. Os Jogos
sérios incluem desafios, regras claras e objetivos, a0 mesmo tempo em que buscam

aumentar a motivagao e o engajamento dos participantes (Connolly et al., 2012). Utilizados



frequentemente em contextos terapéuticos, eles podem ser ferramentas eficazes para
intervengoes, tanto de forma autdbnoma quanto como complemento a psicoterapias
(Fleming et al., 2017).

A gamificacdo aplicada a psicoterapia tem a capacidade de aumentar o
engajamento dos participantes fazendo com que se sintam mais envolvidos no processo
terapéutico, principalmente quando se trata do publico infantil e adolescente (Henning,
2021). Aspectos como a atribuig¢do de pontos, niveis de dificuldade, recompensas e a
criacdo de narrativas sdo elementos que ndo apenas tornam a terapia mais divertida, mas
também incentivam os individuos a se comprometerem com suas tarefas terapéuticas
(Christian, 2018). Nesse sentido, ¢ possivel tracar um paralelo com a maneira como o
brincar ¢ visto na psicoterapia. Del Prette e Meyer (2012), debatem o brincar como um
contexto em que uma grande quantidade de comportamentos sdo emitidos e, a partir disso,
se desenvolve diversos repertérios em um contexto seguro, como o desenvolvimento de
habilidades sociais, motoras, lidar com regras ¢ modelagem.

Estudos tém mostrado que a aplicagdo de técnicas gamificadas na terapia pode
levar a melhorias significativas na qualidade de vida dos clientes. Por exemplo,
intervengodes que utilizam o Role-Playing Game (RPG) na terapia t€ém mostrado resultados
positivos no desenvolvimento de habilidades sociais entre individuos diagnosticados com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) (Kato, K, 2019). Além do uso de aplicativos
gamificados usados para auxiliar na melhoria do ensino e aprendizado de criangas com
TEA (Linhalis, et al. 2024). Pesquisas relacionando realidade aumentada com a

gamificacdao também tém apresentado resultados positivos (Caitano, A. R. 2019).
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Portanto, o objetivo deste trabalho visa realizar uma revisdo de literatura com o
intuito de esclarecer quais sdo as vantagens e limitacdes do uso da gamifica¢do no contexto

psicoterapéutico do ponto de vista da Analise do Comportamento.
Método

A pesquisa realizada ¢ uma revisao sistematica acerca do uso da gamificagdo na
psicoterapia. Esse tipo de estudo busca agrupar e sintetizar evidéncias de pesquisas ja
publicadas sobre um determinado tema através da defini¢do de uma pergunta clara, a
elaboragdo de uma estratégia de busca, a selegao de artigos com critérios de inclusao e

exclusdo, e uma andlise das literaturas selecionadas (Sampaio & Mancini 2007).

Dentre as plataformas de busca foram usados o Periddico CAPES e o PsycNet. As
escolhas do Peridodico CAPES junto com o PsycNet apresentam um acervo de diversos
textos com representatividade do contexto nacional e latino-americano. Em todos os sites
foi usada a ferramenta de busca avancada utilizando as palavras chaves de “Gamificacido”,
“Gamification”, “Psicoterapia”, Psychotherapy”, “Analise do comportamento” e “Behavior
Analysis” interrelacionadas pelo conector booliano “AND”, independente do local do
texto. No Periodico CAPES a busca foi realizada com os filtros de “é(exato)” nos idiomas
de inglés e portugués.

Dentre os resultados encontrados foi definido como critério de inclusdo: (1) Textos
que tem como seu objetivo a inclusdo da gamificagdo no contexto psicoterapéutico,
incluindo o uso de jogos digitais, jogos de tabuleiro, sistemas de pontos e recompensas,
entre outros; (2) Pesquisas que discutam os beneficios e/ou desafios do uso de gamificacao
em intervencdes terapéuticas; (3) Textos empiricos, tedricos, revisdes sistematicas e

estudos de caso que abordem a aplica¢dao de gamificacdo na psicoterapia; (4) Estudos em
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portugués e inglés. Como critério de exclusdo ndo foram selecionados textos que: (1)
Estudos que abordem a gamifica¢do em contextos fora da psicoterapia, como educacdo ou
questdes empresariais; (2) Artigos de opinido ou editoriais que ndo apresentem dados
empiricos; (3) Pesquisas com foco exclusivo em gamificagdo sem considerar aspectos
terapéuticos ou psicologicos; (4) Estudos escritos em outros idiomas que nao sejam
portugués e inglés; (5) Estudos que ndo tem como foco o uso da gamificagdo.

As categorias de andlise foram definidos depois da analise dos textos, sendo elas
como: (1) Tipo de Intervencao de gamificagdo, das quais utilizam (a) Jogos digitais, (b)
Jogos de tabuleiro, (¢) Simulagdes, realidade virtual e role-playing; (2)
Vantagens/objetivos do uso da gamificacdo como: (a) Adesdo/engajamento/motivacao;
(b)Mudangas comportamentais (¢) Desenvolvimento de habilidades; (d) Melhora na
qualidade de vida; (3) Desvantagens do uso da gamificac¢ao cujo consiste em (a)
Acessibilidade, (b) Confiabilidade e limitagdes; (4) Procedimentos de ensino utilizados: (a)
Reforgo arbitrario; (b) Reforgo natural; (c) Técnica de exposi¢do; (d) Punicdo; (e) Ensino

por regras.
Resultados

Apos a realizagdo da busca no Peridodico CAPES e no PsycNet, foram apresentados
45 resultados. Para a filtragem dos textos, primeiro foi realizada a leitura dos resumos,
eliminando os textos baseados nos critérios de exclusao, em seguida foi feita a leitura
integral dos textos, selecionando apenas os textos que se encaixassem nos critérios de
inclusdo. No final, apenas 13 artigos foram selecionados para anélise. E importante
destacar que, por mais que textos em portugués fossem um dos critérios de inclusao,

apenas textos em inglés foram encontrados na pesquisa.



Figura 1

Fluxograma das etapas de sele¢do dos artigos
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Gamificagdo sem contexto
psicoterapico (n=1)

Qutra (n=3)

Estudos sem foco em
gamificagéo (n= 15)

Estudos
duplicados
(n=2)

Os resultados foram agrupados em quatro categorias principais € suas subcategorias

conforme apresenta a Tabela 1, com o intuito de facilitar o entendimento. Cada uma dessas

categorias visa destacar as etapas do processo, sendo elas os tipos de jogos usados para a

pesquisa, as vantagens e limitagcdes do uso do processo da gamificagdo no contexto

psicoterapico e qual tipo de intervencao que foi utilizado.




Tabela 1
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Categorias de andlise e resultados encontrados

1 - Tipos de Intervencao

(a) Jogos digitais

(b) Jogos de tabuleiro

(c) Simulagdes, Realidade
Virtual e Role-playing

2 - Vantagens/Objetivos do
Uso da Gamificacao

(a)
Adesao/Engajamento/Motivaga
0

(b) Mudangas comportamentais

(c) Desenvolvimento de
habilidades

(d) Melhora na qualidade de
vida

3 - Desvantagens do Uso da
Gamificacio

(a) Acessibilidade

Resultados

7 - (Banerjee, D., Vajawat, B., & Varshney, P. 2020;
Mayr, S., & Petta, P., 2013; Sajjad, S., et al, 2014; A
Szczesna, M Tomaszek, A Wieteska, 2012; ChePa, N., et
al, 2023; Spies, G., et al, 2024; Mendes, D. C. G., et al,
2022; Kollei et al, 2017)

1 - (Miloff, A., Marklund, A., & Carlbring, P., 2015)

4 - (Lindner, P., 2020; Pruna, E., 2018; Smith, C. H., &
Warner, M., 2022; Kim, J., & Chung, Y. J., 2024)

4 - (Lindner, P, 2020; Banerjee, D., Vajawat, B., &
Varshney, P. 2020; Spies, G., et al, 2024; Pruna, E., et al,
2018)

4 - (Sajjad, S., et al, 2014; Mayr, S., & Petta, P., 2013;
Kim, J., & Chung, Y. J., 2024; Mendes, D. C. G., et al,
2022; Kollei et al, 2017)

3 - (Miloff, A., Marklund, A., & Carlbring, P., 2015; A
Szczesna, M Tomaszek, A Wieteska, 2012; ChePa, N.,
2023)

1 - (Smith, C. H., & Warner, M., 2022)

3 - (Banerjee, D., Vajawat, B., & Varshney, P. 2020;
Mendes, D. C. G., et al, 2022; Kim, J., & Chung, Y. J.,
2024)



(b) Confiabilidade e limitagdes

4 - Procedimentos de Ensino

(a) reforgo arbitrario

(b) reforco natural

(c) Técnica de exposicao

(d) Punigao

(e) Ensino por regras

Tipos de intervencio
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6 - (Miloff, A., Marklund, A., & Carlbring, P., 2015;
Pruna, E., 2018; Smith, C. H., & Warner, M., 2022; Spies,
G., et al, 2024; Lindner, P., 2020; Kollei et al, 2017)

7 - (Sajjad, S., et al, 2014; ChePa, N., et al, 2023;
Mendes, D. C. G, et al, 2022; A Szczesna, M Tomaszek,
A Wieteska, 2012; Pruna, E., et al, 2018; Spies, G., et al,
2024; Kollei et al, 2017)

1 - (Kim, J., & Chung, Y. J., 2024)

4 - (Lindner, P, 2020; Miloff, A., Marklund, A., &
Carlbring, P., 2015; Mayr, S., & Petta, P., 2013; Smith, C.
H., & Warner, M., 2022)

1 - (Kollei et al, 2017)

1 - (Spies, G., et al, 2024)

Na categoria "Tipos de Interveng@o" foi feita uma busca por textos que apresentam

diferentes tipos de jogos que poderiam ser aplicados ao contexto psicoterapico, como:

jogos digitais, jogos de tabuleiro e simulagdes e role-playing.

A categoria revelou que os “jogos digitais” foram a forma mais explorada de

gamificacdo, sendo abordados em todos os estudos. Jogos digitais tratam de intervengdes

terapéuticas mediadas por softwares ou jogos online, que incorporam elementos ludicos

com o objetivo de facilitar o ensino e modificar comportamentos.
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No desenvolvimento de um jogo digital, terapéutico e tridimensional, um dos
passos mais importantes ¢ a escolha de um design apropriado que ira definir a estrutura
daquele jogo. Sajjad et al. (2014) usaram como linha de base a estrutura de Mecéanica,
Dinamica e Estética (MDA). Esse modelo ¢ usado como uma abordagem formal e
interativa para design e refinamento, auxiliando no entendimento durante o
desenvolvimento do jogo (Hunicke, et al, 2004). Com isso, foi desenvolvido um jogo da
qual pacientes com tumores cerebrais atiravam em personagens inimigas (tumores
cerebrais) com uma arma que dispara globulos brancos, na intenc¢ao de destrui-los, fazendo
com que a barra de saide do personagem controlado pelo jogador aumentasse conforme os
desafios enfrentados. O jogo também usa de medicamentos e frutas como colecionaveis
que aumentam a saude do personagem. A intencdo do jogo ¢ afetar de forma positiva a
condi¢do psicoldgica dos pacientes com depressao, ansiedade, raiva, comportamento
disruptivo e autoconceito, ao longo do processo terapéutico durante o tratamento do

cancer.

No artigo de Szczesna et al. (2012), o jogo "Mission - Master Your Fear" é descrito
como uma ferramenta prototipo de jogo sério projetada para ajudar criangas em idade
pré-escolar a lidar com seus medos, como o escuro, tempestades, injecdes e apresentacoes
em publico. Ambientado em um zooldgico ficticio, o jogo utiliza técnicas, como
recompensa, progressao de nivel, exposicao gradual e atengdo, para ensinar estratégias de
enfrentamento através do jogo. Dividido em cinco episddios, cada um aborda um tema
especifico enfrentado por animais que as criangas ajudam, promovendo aprendizado por
meio da interacdo e refor¢adores. O jogo também inclui um “Diario de Medos”, que

permite as criangas registrar as ligdes aprendidas com icones visuais, facilitando o uso por



16

aquelas que ainda ndo sabem escrever. O jogo pode ser jogado de forma autonoma, mas a
presenga dos pais € incentivada para promover discussdes sobre o progresso € as
estratégias aprendidas, com /ogs detalhados que podem ser usados por terapeutas em
sessoes futuras.

O artigo de ChePa et al. (2023), desenvolveu um jogo digital chamado
Neuro-therapy, voltado para idosos com distirbios de memoria. O jogo ¢ um
quebra-cabegas de diferentes niveis de dificuldade feito para estimular a memoria e o
raciocinio. Ele apresenta niveis progressivos de dificuldade de 2x2 a 5x5 pecas, ajustados a
capacidade do usudrio. O objetivo do jogo ¢ estimular a memoria e o raciocinio ldgico
favorecendo o engajamento dos participantes durante a intervengao psicoterapéutica.

Spies et al. (2024) buscaram analisar a perspectiva de pacientes e profissionais de
saude mental sobre o uso de jogos sérios em psicoterapia. O estudo utilizou como exemplo
o SPARX, um jogo digital baseado na Teoria cognitiva-comportamental para adolescentes
com sintomas depressivos, no qual o jogador enfrenta desafios virtuais para aprender
técnicas de relaxamento e resolu¢do de problemas, orientado por um guia virtual. Também
foi apresentado o SCOTT, voltado para criangas e adolescentes com TEA, que propde
atividades de reconhecimento emocional, interpretagao de expressdes faciais e treino de

habilidades sociais em um ambiente interativo.

Mendes et al. (2022) apresentam Symphony, um jogo mobile desenvolvido com o
objetivo de auxiliar individuos com depressdo. Symphony utiliza um design iterativo que
utiliza elementos de resolugdo de quebra-cabecas, musica e terapia, como o treino de
aten¢do, relaxamento e regulacdo emocional. Dentro do jogo, sdo utilizados mini-jogos,

como labirintos e nonogramas, cujo objetivo ¢ proporcionar treinamento de habilidades de
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raciocinio e relaxamento aos jogadores. Além disso, o jogo inclui uma mecénica chamada
Emotion Identification and Regulation game, que se dedica a ensinar os jogadores sobre a
selecdo apropriada de musicas para regular suas emog¢des € melhorar seu estado de animo.
Banerjee et al. (2020) buscaram discutir o potencial do uso de jogos digitais como
ferramentas para intervengdes em saide mental, especialmente no contexto indiano. A
proposta do texto ¢ analisar como os jogos digitais podem complementar ou ampliar o
alcance de cuidados em saude mental para populagdes jovens e com acesso limitado a
recursos terapéuticos tradicionais. Esses jogos sao citados como modelos que poderiam

inspirar ou ser adaptados a futuras aplicagdes no contexto indiano.

O trabalho se Mayr e Petta (2013) tem como objetivo descrever o desenvolvimento
de um jogo sério voltado ao tratamento de criangas com historico de trauma, integrando
elementos terapéuticos baseados em abordagens como Dessensibilizagdo e
Reprocessamento por Movimentos Oculares (EMDR), psicoeducagao, relaxamento e
estratégias da terapia cognitivo-comportamental. A proposta ¢ criar uma ferramenta digital
interativa que possa complementar a psicoterapia, proporcionando um ambiente controlado
e ludico para a exposicao gradual a conteudos traumaticos. O jogo descrito no estudo foi
desenvolvido no proprio projeto. Seu design € para tornar a experiéncia terapéutica mais
engajante € menos aversiva para o publico infantil, utilizando fases, pintura e personagens
que acompanham o jogador ao longo do processo terapéutico.

Kollei et al. (2017) integrou sessdes de acompanhamento com o aplicativo
Mindtastic Body Dissatisfaction (MT-BD), com o objetivo de reduzir a insatisfacdo
corporal. Apos uma introdugdo ao modelo teorico e o registro de fotos corporais das

participantes, foi orientado que o grupo utilizasse o aplicativo diariamente por duas
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semanas, onde puxavam para si imagens e frases positivas sobre o proprio corpo e
afastavam imagens “ideais” e afirmacdes negativas. Cada resposta correta gerava uma
reagdo como emoticon sorridente € mensagem positiva e também acumulavam estrelas,

enquanto respostas incorretas recebiam emoticon triste € mensagens como “That’s wrong!”.

A subcategoria “Jogos de tabuleiro” se refere a intervengdes terapéuticas
estruturadas por meio de jogos fisicos analdgicos ou digitais que envolvem tabuleiros,

cartas, pecas ou dados.

Esse tipo de intervencao foi explorado de forma limitada, apresentando apenas um
estudo de Miloff et al. (2015), o qual aborda a criagdo de um aplicativo chamado de
“Challenger App”, cujo objetivo ¢ ajudar individuos com ansiedade social a realizar
interacdes em seu ambiente. Em casos mais graves, o aplicativo pode ser utilizado em
conjunto com a psicoterapia como um tratamento de exposicao. O aplicativo usa a
estrutura de um tabuleiro como forma de demonstracao de progressao a cada conquista
realizada pelo individuo. Cada etapa da progressao indica uma conquista pessoal, podendo
ser uma nova habilidade social adquirida ou um desafio superado. Habilidades sociais
podem ser compreendidas como como uma classe de comportamentos que compdem o
repertorio do individuo (Del Prette & Del Prette, 2005). O aplicativo faz com que essas
habilidades sejam aprendidas e desenvolvidas para uma melhor adaptacdo do dia-a-dia do
individuo.

A subcategoria “Simulagdes, Realidade Virtual e Role-playing ”, engloba
intervengoes terapéuticas que utilizam ambientes imersivos, encenagdes ou reconstrugoes

de situacdes da vida real.
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Dentre eles, ¢ possivel destacar o artigo do Lindner et al. (2020) da qual explora o
uso de um aplicativo de terapia de exposicao de realidade aumentada chamado “Itsy” para
o tratamento de fobia de aranhas. Nele, o individuo vai passar por oito niveis de tarefas da
qual tem que interagir com uma aranha virtual. As tarefas sdo simples, como olhar para a
aranha ou defendé-la de objetos no cenério. Conforme o progresso do jogo a aparéncia da
aranha muda gradativamente de uma figura cartoonesca para mais realista, tornando a

experiéncia cada vez mais proxima da realidade e desafiadora.

Pruna et al. (2018) descreve o desenvolvimento de uma ferramenta motivacional de
em um ambiente virtual com a inten¢do de criar uma maior imersao em um exercicio
terapéutico cognitivista, o método Perfetti, em criancas, com foco na reabilitacdo de
funcdes executivas, aten¢do e coordenacao motora. Dentro da plataforma, foram criados
jogos personalizados que propdem atividades como seguir alvos em movimento,
memorizar sequéncias de estimulos visuais e controlar gestos motores para alcangar
objetivos virtuais. Essas tarefas tornam o processo terapéutico mais dindmico e motivador
no contexto clinico.

Smith e Warner (2022) buscaram explorar como tecnologias imersivas, como
realidade virtual e jogos interativos, podem ser utilizadas para simular ou amplificar
experiéncias semelhantes as produzidas por psicodélicos, com o objetivo de redugao da
ansiedade e bem-estar. O texto discute o conceito de "cyberdelics" (experiéncias
tecnologicas com potencial terapéutico) e propde o uso dessas ferramentas como uma
forma de “engenharia de contexto” para induzir estados alterados de consciéncia com
finalidades clinicas.

No estudo de Kim e Chung (2024) foi utilizada a plataforma ZEP, uma metaverso
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2D interativo, como sala de terapia virtual, em conjunto com Minecraft Education Edition,
que buscou proporcionar um ambiente criativo e colaborativo. Além disso, o0 ZEP Map
Maker foi utilizado para a cria¢@o de espagos virtuais personalizados, enquanto o Mozilla
Hubs, uma plataforma 3D remota, foi empregado para exposic¢ao virtual das criagdes.
Outras ferramentas de arte digital, como emoji maker, Chrome Canvas, Sketchpad, Collage
e Al draw, também foram incorporadas para que o participante pudesse escolher qual usar
ao longo da terapia.

Vantagens/Objetivos do uso da gamificaciao

Essa categoria busca reune os efeitos positivos identificados e objetivos alcangados
nos estudos analisados quanto a aplicagdo de elementos gamificados em contextos
psicoterapéuticos. A subcategoria "adesao/engajamento/motivacao" diz respeito ao
aumento da participacao ativa dos individuos na psicoterapia. Foram apresentados quatro

resultados.

No trabalho de Lindner, et al (2022), os participantes da sua pesquisa relataram
estarem absorvidos no ambiente criado em realidade virtual e o quio realista eram as
experiéncias, o que fez com que as intera¢des fossem fidedignas. Elementos como
progressao por niveis, ambiente controlado, desafios graduais, interatividade e autonomia
sobre o ritmo da exposi¢do contribuiram para aumentar o engajamento durante a

intervencao.

Pruna (2018), concluiu que o uso de sistemas virtuais demonstrou ser uma
contribui¢cdo muito til para o uso do Método Perfetti, reforcando a ideia de que estrutura
interativa e ludica dos jogos contribuiu para tornar o processo terapéutico mais atrativo,

amigavel e eficaz, motivando o usudrio a realizar as atividades exigidas da melhor forma
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possivel. Banerjee, et al (2020) e Spies, et al (2024) destacam que elementos tipicos da
gamifica¢do, como recompensas, desafios e interatividade, podem elevar a adesdo ao
tratamento, sobretudo em contextos onde o estigma e a baixa acessibilidade dificultam a
busca por psicoterapia, como na india.

A subcategoria “Mudangas de comportamentos” busca observar mudancgas de
repertorios observaveis e mensuraveis diretamente relacionados aos objetivos terapéuticos

da intervencao.

O trabalho de Sajjad (2014), aponta para a reducao de comportamentos e atitudes
relacionados ao transtorno opositor desafiador (TOD), mostrando que o uso do jogo teve
um efeito positivo no tratamento das criangas envolvidas. A gamificagdo atuou como um
contexto que favorece a extingdo ou o enfraquecimento de respostas indesejadas ao longo
do tratamento do cancer, como comportamentos agressivos, além de reduzir
comportamentos problematicos, como ansiedade e outros grupos de comportamentos

associados com a depressao nas criangas.

O principal objetivo do jogo alcangado por Mayr e Petta (2013) visava facilitar o
processo de tratamento de traumas em criangas, promovendo mudangas comportamentais
relacionadas a reducao de sintomas como ansiedade, medo e esquiva em relagdo a
memorias traumaticas. A estrutura do jogo inclui tarefas graduais baseadas em EMDR,
relaxamento e psicoeducacdo, que ajudam a lidar com respostas emocionais e

comportamentos problema diante de estimulos aversivos.
O estudo de Kim e Chung (2024) descreve uma interven¢do com foco em promover
mudangas comportamentais através de um ambiente virtual como intengdo de melhora na

aten¢do, autorregulagdo, expressdo emocional e seguimento de instru¢des durante as
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sessoes de arteterapia digital. A utilizagdo de plataformas imersivas e interativas permitiu o
reforcamento de respostas adequadas por meio de consequéncias naturais, como a
finalizagdo das produgdes artisticas e o reconhecimento espontaneo por parte do terapeuta.
Esses comportamentos, que sdo frequentemente afetados em criangcas com TDAH, foram

observados com maior frequéncia ao longo da intervengao.

O estudo de Mendes, et al (2022) avaliou a viabilidade e os efeitos iniciais
“Symphony”, projetado para ajudar individuos com sintomas de depressao. O foco do jogo
era reduzir sintomas depressivos por meio da promogao de praticas e comportamentos
associados ao bem-estar psicolédgico, reconhecimento de padrdes negativos de pensamento
e engajamento em atividades prazerosas. Os resultados mostraram que os participantes
apresentaram melhora em indicadores especificos de humor e emocional apos a
intervengao.

O estudo de Kollei et al. (2017) demonstrou que o uso do aplicativo MT-BD
resultou em mudangas comportamentais associadas a forma como os participantes
respondiam a estimulos corporais. O uso do aplicativo em conjunto com as sessdes
presenciais, resultou na reducdo da insatisfagdo corporal e dos sintomas de transtorno
alimentar apos um més.

A subcategoria “desenvolvimento de habilidades” buscou o fortalecimento de
novos repertorios comportamentais que envolvem diversas competéncias, como
emocionais, sociais ou motoras, promovidos ao longo da intervencao gamificada.

Lindner (2022), destaca uma série de beneficios pelo uso de realidade virtual no
enfrentamento a fobia de aranhas, desde o aprendizado de saber como lidar com a

ansiedade na presenca do estimulo aversivo até a aplica¢dao na vida cotidiana. Os
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participantes relataram estar menos ansiosos, preocupados e atentos aos seus medos,
continuando a aplicar as estratégias aprendidas, como o uso da exposi¢do e a abordagem de
aranhas na vida cotidiana. Esses individuos se descreveram como mais confiantes e
capacitados para lidar com situacdes dificeis, além de compreenderem melhor seus medos
e como manejar um episddio de ansiedade.

Miloff (2015) descreve que o uso do “Challenger app” enfatiza uma série de
mudangas nos usudrios como a capacidade de adaptacdo, identificacdo de barreiras,
resolugdo de problemas, realizar uma progressao de dificuldade, enfatizar o sucesso e
apoio social. Szczesna, et al (2012), destacam que os jogos sérios promovem o
aprendizado, a pratica de habilidades emocionais e comportamentais em criangas e

adolescentes.

Por fim, ChePa (2023) analisa os efeitos da neuro-therapy com idosos, da qual
foram investigados por meio de ondas cerebrais captadas e analisadas a partir de dados de
eletroencefalograma. Os resultados indicam uma melhora consideravel do publico alvo
com a intencdo de aplica-los a condi¢des como o traumatismo cranioencefalico. Os
resultados positivos podem ser atribuidos a combinagado de jogos digitais com psicoterapia

para idosos, especialmente para aqueles que apresentam sintomas de falta de memoria.

A subcategoria “Melhora na qualidade de vida” buscou os efeitos de bem-estar
subjetivo e funcional do individuo em multiplas areas de sua vida, como relagdes sociais,

rotina diaria, autoestima, autonomia e satide emocional.
Smith e Warner (2022) através da utilizacao de cyberdelics tiveram como objetivo
promover o bem-estar emocional e a autocompreensao, impactando diretamente a

qualidade de vida dos participantes. O texto destaca como os ambientes imersivos



24

proporcionados por tecnologias de realidade aumentada ajudam os participantes a explorar

€ promover maior autocompreensao, relaxamento e bem-estar.
Desvantagens do uso da gamificagao

A subcategoria “acessibilidade” refere-se as barreiras técnicas, economicas e
sociais que podem limitar o acesso as ferramentas utilizadas na psicoterapia.

Kim (2024) e Mendes (2022) discutem que uma das principais limitagdes do
trabalho foi a acessibilidade tecnoldgica. Devido ao contexto terapéutico ser trabalhado
através do computador, ¢ exigido que se tenha o hardware e software adequado e uma
conectividade estavel com a internet durante o uso. Esse método também pode apresentar
problemas para alguns clientes devido a exclusao digital e dificuldades técnicas.

Outro exemplo é Banerjee (2020), que destaca o contexto da India em que ha uma
falta de infraestrutura que pode dificultar o acesso a internet de qualidade em areas rurais e
vilarejos, causando interferéncias frequentes nas intervencdes.

Entre as desvantagens mais mencionadas esta a “Confiabilidade e limitagdes”,
relatada em cinco estudos. Essa categoria diz respeito aos aspectos técnicos € operacionais

das ferramentas utilizadas na psicoterapia.

Embora Miloff et al. (2015), destaque que por mais que o “challenger app™ ndo
tenha apresentado nenhum efeito negativo a usuarios com transtornos de humor, obstaculos
técnicos ainda precisam da devida atengdo, como manutencao, sofiware com bugs e
seguranga de informagdes pessoais dos usudrios. Pruna,(2018) enfatiza o mesmo problema
e propdem algoritmos estatisticos mais eficientes e precisos, a realizacdo de um
diagndstico automatico apds a execucao, sistema interativo e inteligente que ajudaria a

avaliar as atividades realizadas, auxiliando o especialista a supervisionar 0s processos.
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J& Lindner (2020) destaca outro tipo de problema na aplicagdo técnica se referindo
a interferéncia no ambiente virtual. Alguns participantes destacaram uma falta de acuidade
dentro do ambiente, o que acabou tirando a imersao de alguns participantes. Houve
reclamagdes sobre os menus que ndo funcionam, participantes que ficarem travados
durante algumas fases, ou que a sequéncia dos niveis de dificuldade ndo pareciam
coerentes, fazendo com que algumas atividades induzirem menos medo do que outros.
Outros problemas relacionados ao hardware também foram apresentados, como
superaquecimento, o 6culos parava de funcionar, problemas de bateria e o travamento do
software.

Uma das limitagdes destacadas por Smith e Warner (2022) ¢ a propria proposta de
seu trabalho, o uso de cyberdelicos como tecnologia imersiva de apoio a terapia assistida
por psicodélicos. Os autores alertam que ha riscos relacionados a confiabilidade desses
recursos, apontando que tanto os psicodélicos quanto os cyberdelicos sdo ferramentas
potentes de alteragdo sensorial € emocional, mas que ainda ndo ha dominio suficiente sobre
nenhuma das duas, o que torna sua combina¢do uma pratica que exige extrema cautela. Os
autores também levantam a preocupagdo de que tais tecnologias possam, atrofiar a
imaginacdo humana, substituindo a experiéncia subjetiva interna por animagdes
computacionais, o que comprometeria a autenticidade e eficécia terapéutica.

O estudo de Spies (2024) identificou preocupacdes com a credibilidade cientifica
dessas tecnologias, visto que muitos entrevistados questionam se tais jogos seriam
realmente eficazes ou apenas distracdes. Além disso, a falta de evidéncia empirica e de
validacao clinica foi destacada como um obstaculo importante. Essas incertezas indicam

uma limitagdo tecnoldgica relacionada a confiabilidade dos jogos enquanto instrumentos
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terapéuticos, especialmente quando comparados a métodos mais tradicionais da
psicoterapia. Essa percepgao pode afetar diretamente a adesdo e a juncao dessas
tecnologias na pratica clinica cotidiana. A pesquisa também se mostrou relutante em
considerar a aplicag@o de jogos sérios para transtornos mais graves, como esquizofrenia e
outros transtornos psicoticos.

Kollei et al. (2017) destacam que a amostra reduzida e composta em sua maioria
por mulheres jovens e escolarizadas limita a validade externa dos resultados para outros
publicos. Além disso, os efeitos foram mensurados apenas por autorrelato, sem avaliagdes
clinicas complementares, o que limita a confiabilidade dos dados.

3.4. Procedimentos de ensino

A categoria “procedimentos de ensino” se refere as estratégias utilizadas para
desenvolver repertérios comportamentais. A subcategoria “Reforgo arbitrario” pode ser
definida como uma consequéncia refor¢cadora para um determinado comportamento de

forma planejada e mediada através de recompensas.

O estudo de Sajjad et al. (2014) foi conduzido com criangas e adolescentes em
tratamento contra o cancer, mais especificamente tumores cerebrais. No jogo, 0s
participantes enfrentam inimigos que representam os tumores € devem coletar itens como
remédios e frutas ao longo das fases. Ao cumprirem esses objetivos, os jogadores recebem,
como consequéncia, um aumento na barra de saude do personagem, agindo como um
reforgador positivo (R+), o que aumenta a probabilidade de que o comportamento de
enfrentar os inimigos e coletar itens volte a ocorrer. A proposta do jogo € que ocorra uma
generalizagdo entre o comportamento no ambiente virtual e a experiéncia vivida no mundo

real, em que essas criangas estao enfrentando o cancer. A generalizagdo, se refere a
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emissdo de uma resposta previamente reforcada na presenca de novos estimulos que
compartilham semelhangas fisicas com o estimulo discriminativo original (Sd) (Skinner,
1953). Nesse contexto, isso promove engajamento no tratamento e associagdo entre o
progresso no jogo e o enfrentamento da doenga.

ChePa, et al (2023) também usam de progressao de niveis no seu jogo de memoria,
aumentando a dificuldade a cada novo desafio. O mesmo acontece em “Symphony” de
Mendes, et al (2022), onde o jogador tem que passar por um conjunto de labirintos e
nonogramas para assim conseguir restaurar as quatro reliquias necessarias para libertar os
Guardides. Os jogos descritos no artigo de Szczesna, et al (2012) oferecem pontos,
medalhas, e niveis como recompensas para incentivar o engajamento € a progressao no

jogo, servindo como incentivos no contexto do jogo.

No trabalho de Spies, et al (2024), as intervengdes sao baseadas no jogo “SPARX” e
utilizam pontos, progressao por niveis e recompensas simbolicas para engajar os usuarios e
promover o aprendizado e a mudanga de comportamento. Nele os jogadores enfrentam
desafios que promovem habilidades de resoluc¢ao de problemas e técnicas de relaxamento.
A conclusao das etapas oferece recompensas que incentivam o usudrio a continuar
engajado.

No trabalho de Pruna, et al (2018), o reforgo arbitrario foi implementado por meio
de sons e interacdes visuais para reforgar o aprendizado e engajamento das criangas
durante os exercicios baseados no método Perfetti. O método Perfetti € um modelo de
exercicio terapéutico utilizado para reabilitacdo de criangas com doencgas neurologicas.
Esse método foca na interagao entre o sistema nervoso central e 0s movimentos motores,

promovendo a recuperagao funcional por meio de exercicios estruturados e baseados na
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cognicao (Castro, W. M. D., & Lopez, Y. C. R. 2019).

O aplicativo MT-BD de Kollei et al. (2017) usa de refor¢cadores arbitrarios como
emoticons sorridentes, mensagens positivas e estrelas acumuladas ap6s respostas corretas,
com o objetivo de refor¢ar comportamentos desejados. Esses estimulos funcionam como
consequéncias reforcadoras imediatas, aumentando a probabilidade de que o participante
repita a resposta de aproximacao a estimulos corporais positivos e evitagdo de estimulos
negativos. O MT-BD pode ser compreendido como um procedimento de refor¢amento
diferencial, fazendo com que haja modelagem de novos repertorios comportamentais
relacionados a autoimagem e a reducdo de esquiva diante do proprio corpo.

O “refor¢o natural” ¢ definido como sendo a consequéncia que aumenta a
frequéncia de uma classe de respostas e que ocorre de forma nio planejada, ou seja,
emerge espontaneamente no contexto natural, sem ter sido arranjada deliberadamente por
um agente externo (Moreira & Medeiros, 2018).

Na categoria de “reforgo natural”, foi encontrado apenas o artigo de Kim e Chung
(2024). Durante a intervengao, a crianca com TDAH engaja em atividades de criagao
artistica no metaverso, € os comportamentos-alvo, como manter o foco, seguir instrugoes e
expressar emocoes, eram reforgados por consequéncias que faziam parte naturalmente da
atividade, como a propria producao artistica finalizada, a experiéncia interativa no
ambiente virtual e o reconhecimento das criagdes pelo terapeuta. Essas consequéncias nao
foram planejadas como reforcadores externos arbitrarios, mas surgiram como produto

direto do envolvimento com a tarefa.

Na subcategoria “técnicas de exposi¢ao” foram encontrados quatro resultados. A técnica

de exposi¢ado ¢ descrita como um procedimento que busca diminuir comportamentos de
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esquiva experiencial e aumentar o repertdrio comportamental. A técnica envolve a
apresentacgao repetida ou prolongada de estimulos aversivos, em um contexto seguro e
controlado, com o objetivo de reduzir o impacto negativo que esses estimulos t€ém sobre o
individuo (Hayes, 2021).

O primeiro trabalho a apresentar essa técnica ¢ a de Lindner (2020), da qual usa a
realidade virtual como uma técnica de exposi¢do e enfrentamento para pessoas com
aracnofobia. Durante o tratamento o individuo tem que realizar uma série de tarefas
enquanto a aparéncia da aranha vai mudando gradativamente de uma forma cartoonesca
para uma realista, fazendo com que haja uma dessensibiliza¢ao do estimulo aversivo. Uma
das formas de lidar com o estimulo aversivo ¢ o processo de extingao, feito através da
exposicao gradual do estimulo condicionado (aranha) sem a presenca do estimulo
incondicionado (visual, agressividade, etc). Dessa forma, ¢ feito uma dessensibilizagdo
sistematica que permite uma exposi¢ao controlada do estimulo aversivo, reduzindo
progressivamente a resposta de medo, respeitando o ritmo das pessoas envolvidas (Garcia,
2024).

De maneira semelhante, o trabalho de Smith e Warner (2022) buscou criar
experiéncias imersivas que expoe os participantes a contextos controlados, permitindo que
enfrentem emogoes ou situacdes intensas de maneira gradual e segura. O trabalho teve
como objetivo simular situagdes emocionalmente desafiadoras, preparando os participantes
para experiéncias psicodélicas tentando promover uma transformacao pessoal. Como
exemplo, um dos desafios ¢ a de caminhar sobre uma prancha a centenas de metros de

altura, induzindo sensa¢des de medo e exigindo enfrentamento emocional.
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O “Challenger app” de Miloff, et al (2015) faz com que os usuérios tenham que se
expor a contextos das quais ndo estdo habituados e adquirindo conquistas pessoais e
habilidades sociais. Del Prette e Del Prette (1999) definem habilidades sociais como
classes de comportamento socialmente aprendido e emitido por um individuo em uma
situagdo interpessoal especifica. O aplicativo faz o uso de desafios graduais focados no
nivel de ansiedade social do usudrio. Esses desafios incentivam os usudrios a se exporem a
situacdes sociais e desenvolver novos repertérios, como forma de reduzir a ansiedade em
situagdes aversivas. Rocha, et al (2012), aponta que o uso da terapia comportamental
associada ao treinamento em habilidades sociais ¢ eficaz para o tratamento de ansiedade
social, pois € possivel uma evolug@o onde o individuo passa de uma condigao clinica para
a ndo-clinica.

Mayr e Petta (2013) buscaram estruturar um jogo para tratamento de trauma em
criangas e adolescentes através de cinco etapas. Inicialmente € introduzido a
psicoeducacao, apresentando os conceitos basicos da psicoterapia através de um avatar, da
qual pergunta sobre o estado emocional do usudrio e se oferece para responder duvidas.
Em seguida ¢ feito um treinamento de relaxamento com o objetivo de que a crianga se
sinta confortavel e minimize o risco de traumas durante a técnicas de exposicao. Depois
disso foi implementado o uso do “Protocolo mexicano”, um metodo desenvolvido por
Lucina Artigas durante o trabalho realizado com os sobreviventes do furacdo Pauline no
Meéxico em 1998. Esse método consiste em técnicas de pintura em conjunto com abrago de
borboleta, descrita como “uma estimulacao de aten¢ao dupla teorizada para promover um
reprocessamento mais profundo de memorias armazenadas” (p. 67), o que ajuda as

criangas a lidar com experiéncias traumadticas e uma melhor a adaptacdo com Transtorno
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de Estresse Pos-Traumatico. Entdo ¢ feito acompanhamento terapéutico para ajudar a lidar
com a ansiedade e depressao.

A subcategoria a “puni¢@0” buscou observar como a aplicagao da puni¢ao tem
efeito na reducdo de determinados comportamentos. Skinner (1953) define a puni¢do como

uma técnica de controle usada com a intencao de reduzir determinados comportamentos.

No aplicativo MT-BD de Kollei et al. (2017), além do uso de reforgamento positivo
através de recompensas simbolicas como emoticons felizes e a mensagem “Thats s right!”,
também foi aplicado um mecanismo de puni¢do, onde uma mensagens negativas aparecem
sempre que o participante emite uma resposta incorreta. Ao escolher estimulos
considerados inadequados, o usuario recebia um emoticon triste € a mensagem “That s
wrong!”, agindo como um estimulo aversivo que reduz a probabilidade de repeti¢ao
daquela resposta (P+). A combinacao dessa estratégia com o reforcamento positivo auxilia
na discriminagao entre respostas consideradas adequadas e inadequadas, além de enfatizar
comportamentos relacionados a aceitagao corporal.

Por fim, subcategoria “ensino por regras” envolve o controle do comportamento
por estimulos especificadores de contingéncia. Segundo Skinner (1969), as regras
funcionam como estimulos discriminativos que orientam o comportamento antes do
contato direto com o reforgamento, favorecendo o aprendizado e a emissao de respostas

adequadas em contextos terapéuticos e gamificados.

No estudo de Spies et al. (2024), os jogos SPARX e SCOTT contaram com guias
virtuais e instrugdes iniciais que apresentavam as metas e orientavam as respostas dos
jogadores, o que também caracteriza um processo de ensino mediado por regras. Em

ambos 0s casos, as regras atuaram como estimulos discriminativos que direcionaram o
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comportamento dos participantes antes da experiéncia direta com o reforgcamento,

favorecendo a aprendizagem de repertdrios desejaveis dentro do contexto terapéutico.
Discussiao

Depois de analisar diferentes formas de aplicacao da gamificagao em contextos
psicoterapéuticos, € possivel evidenciar tanto seu potencial quanto suas limitagdes. Os
estudos incluidos tiveram um publico-alvo diversificado como criangas, adolescentes,
adultos e idosos e abrangeram intervengdes voltadas a areas como habilidades sociatis,
regulacao emocional, tratamento de fobias, reabilitacdo cognitiva, depressao, insatisfacao
corporal, memoria e coordenacao motora. Isso mostra que a gamificagdo ndo fica restrito
a apenas um perfil clinico, podendo ser adaptada para diferentes demandas, desde que os

elementos de jogo sejam arranjados de acordo com as necessidades de cada caso

Os resultados mostraram que a gamificag@o possui grande potencial para aumentar
o engajamento, a adesdo e o aprendizado durante as intervencdes. Esse efeito pode ser
interpretado como resultado de contingéncias planejadas, nas quais estimulos
discriminativos, respostas e consequéncias sdo organizados de maneira sistematica dentro
do ambiente gamificado. Muitos dos estudos analisados utilizaram mecanismos de
reforcamento imediato como pontos, recompensas simbolicas e progressdo de fases que
funcionam como reforgadores arbitrarios capazes de aumentar a probabilidade de respostas

desejadas ao longo do processo terapéutico.

Também foi possivel perceber mudancas nos comportamentos, como melhora de
habilidades sociais, desenvolvimento de novos repertdrios e redugcdo de comportamentos
problema. A forma como a gamificagdo foi aplicada nos estudos funcionou como uma

forma de ensino que possibilitou que o individuo discriminasse suas respostas corretas e
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incorretas ao longo da tarefa agindo como modelagem, reforcamento diferencial e ensino
por regras.

Apesar disso, também foram observadas limita¢cdes importantes. Entre as
limitacdes técnicas, destacam-se dificuldades de funcionamento das plataformas, exigéncia
de hardware ou conectividade adequada, erros nos softwares utilizados e a necessidade de
aperfeicoamento das ferramentas digitais. Além disso, alguns trabalhos apontaram a
necessidade de aprimorar a credibilidade cientifica das ferramentas gamificadas, sendo que
que nem sempre apresentavam validacao sistematica ou replicagdo empirica adequada.

Outro ponto importante € a escassez tedrica. Nenhum dos estudos incluidos na
revisao foi desenvolvido sob a perspectiva da Anélise do Comportamento. A maior parte
das intervengdes apresentava fundamentacao na Terapia Cognitivo-Comportamental,
neuropsicologia ou abordagens hibridas, e tratava a gamificagdo principalmente como
recurso motivacional ou facilitador do processo terapéutico. Assim, ha espago para que
futuras pesquisas na analise do comportamento se aprofundem no assunto e desenvolvam
intervengdes gamificadas.

Consideracoes finais

A presente revisao sistematica abordou as vantagens e desvantagens do uso da
gamificacdo no contexto psicoterapéutico sob a perspectiva da Analise do Comportamento,
proporcionando uma compreensao aprofundada sobre os impactos dessa estratégia em
intervengdes clinicas. Os resultados apontaram que a gamifica¢do pode ser uma ferramenta
poderosa para aumentar a motivacao e o engajamento dos clientes, especialmente em

populacdes como criancgas, adolescentes e idosos. Elementos como reforgo arbitrario,
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desafios graduais e sistemas de recompensas foram identificados como a causa de adesdo e

manuten¢do de comportamentos desejaveis.

Ademais, constatou-se que a gamificagdo pode favorecer o desenvolvimento de
habilidades sociais, emocionais, de enfrentamento e raciocinio, além de contribuir para a
reducdo de comportamentos problema e outros topicos, como ansiedade e depressao.
Tecnologias gamificadas, incluindo jogos digitais e realidade virtual, se mostraram
eficazes na criagdo de contextos seguros para a modelagem e o desenvolvimento de
repertorios comportamentais. Esses avancos alinham-se aos principios da Anélise do
Comportamento, que valoriza o entendimento das contingéncias para promover mudangas

significativas e duradouras no comportamento.

Por outro lado, também foram identificados desafios e limita¢des relacionados a
gamificacdo, incluindo barreiras técnicas, como a necessidade de infraestrutura adequada e
dificuldades de acessibilidade, além de limitagdes relacionadas ao design de jogos, que
podem impactar na experiéncia do usuario. Além disso, a resisténcia de alguns
participantes e a baixa confiabilidade de certas ferramentas gamificadas indicam a
necessidade de mais estudos e melhorias nas técnicas utilizadas. Também ¢é importante
destacar que o uso da gamificagdo em contextos psicoterapéuticos pode nao ser a ideal
para todas os casos, sendo importante avaliar se a sua aplicagdo ¢ de fato necessaria ou se
outros métodos sejam mais vantajosos para o objetivo terapéutico. Muitos dos jogos
analisados nao sao desenvolvidos com base nos conceitos da Anélise do comportamento.

Sob a dtica da Analise do comportamento, os elementos gamificados, como refor¢o
imediato e progressao de niveis, podem ser considerados estratégias de controle operante,

promovendo a adesdo e a manutengao de comportamentos-alvo. Contudo, ¢ essencial que
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futuras pesquisas explorem de forma mais detalhada as contingéncias envolvidas no uso da
gamificacdo e avaliem a efetividade de suas aplicagdes em diferentes populacdes e
contextos terapéuticos.

Portanto, conclui-se, que a gamificagdo representa uma inovagao promissora para a
psicoterapia, com potencial para influenciar a forma como os clientes interagem com suas
intervengoes terapéuticas. Sua integracdo com a psicoterapia permite alinhar praticas

baseadas em evidéncias com tecnologias, ampliando o alcance e a efetividade das terapias.
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