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Abstract. Public transparency is one of the most important tools against
corruption. However, its results are ineffective when the population is distant
from civic engagement and lacks ethics and institutional knowledge. Considering
serious games as systems that promote social change, this article aims to present a
systematic mapping of the literature to look into how serious games are associated
with transparency and corruption. We found 137 studies, and we selected only
20 of them for the complete analysis. They showed relevant results for developers
interested in understanding the design and production of games for these purposes.
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Resumo. Transparéncia publica é uma das principais ferramentas no combate
a corrupgdo. Entretanto, muitas das vezes seus resultados ndo sdo eficazes
quando a populacdo estd distante do engajamento civico e carente de ética e
conhecimentos institucionais. Considerando jogos sérios como sistemas capazes de
promoverem mudangas sociais, este artigo apresenta um mapeamento sistemdtico
de literatura com objetivo de analisar como os jogos sérios sdo usados para
suportar transparéncia e combater a corrupgdo, permitindo direcionar a cria¢do
de meios de construi-los. A busca, retornou 137 estudos, sendo 20 deles aceitos,
mostrando resultados relevantes para desenvolvedores que estejam interessados em
entender como pode ser realizado o planejamento e a producdo de jogos com essas
finalidades.

Palavras-chave. Jogos Sérios, Mapeamento Sistemdtico, Transparéncia, Corrup¢do.

1. Introducao

A corrupcdo representa um fendmeno ligado diretamente as desigualdades sociais, a
precariedade dos servicos publicos e, mais do que isso, representa também um dos principais
potencializadores do desgaste do sistema politico e social [Brei 1996]. A sociedade nao
pode permanecer aceitando de forma natural a ocorréncia destes crimes, sendo necessarios
meios que ajudem no entendimento de informacdes e a interferéncia popular neste panorama
caotico [Filgueiras 2009, TI 2020].

Com objetivo de suprir esta caréncia, especialistas e pesquisadores defendem que a
transparéncia publica tem potencial para figurar na luta contra este mal enraizado, e, que
parece afetar o sistema politico e social em quase toda sua totalidade, dando nuances de um
estado a deriva [Georgieva 2017]. Porém, a transparéncia como ferramenta para a fiscalizacao
do governo somente se torna eficaz quando a populagdo, grande patrocinadora do Estado, a
utiliza em conjunto com conhecimentos e reflexdes prévias da “coisa publica” [Janssen et al.
2019].

Dessa forma, ao identificar a lacuna entre a transparéncia publica e o processo
de combate a corrupcdo — em um momento que Os recursos tecnoldgicos estdo sendo



amplamente divulgados e em constante expansao — surge a ideia de lancar mao dos jogos
sérios digitais como ferramentas de apoio. Jogos sérios sdo conhecidamente usados para
aprendizagem, transferéncia de valores e mudangas de comportamento, sem deixar de lado
a ludicidade [Abt 1987]. Eles também j4 sdo pensados para processo publicos [Classe et al.
2021]. Sendo assim, o objetivo deste artigo € a conduc¢ao de um mapeamento sistematico
da literatura (MSL) visando observar: jogos sérios que fornecam suporte a transparéncia
publica e ao combate a corrupcao.

Com isso, foram obtidos um total de 137 estudos através de buscas em bases
cientificas. ApOs as etapas de selecdo, 20 (vinte) foram aceitos, apresentando resultados
relevantes para desenvolvedores e pesquisadores que estejam interessados em planejar,
projetar, produzir e utilizar os jogos sérios com estas finalidades.

Sendo assim, este artigo estd estruturado da seguinte forma: na Segdo 2 sdo
apresentados os conceitos fundamentais do trabalho. A Secdo 3 apresenta o planejamento
do MSL e na Secdo 4 € mostrado sua execucdo. A Secdo 5 aborda a andlise dos resultados
baseada nos artigos aceitos. E, por fim, a Secdo 6 as consideracdes finais e trabalhos futuros.

2. Conceitos Fundamentais

2.1. A Corrupc¢ao

Neste trabalho a corrupgao € conceituada abordando quatro 6ticas diferentes. A ideia central
do termo € a relagdo de troca clandestina entre publico e publico ou entre publico e privado
visando obter vantagens para si ou para outrem, diferenciando-se somente pelo objeto de
valor.

Sob a ética de obtencao de apoio politico, Key (1935) diz que a corrupcio € o
controle abusivo do poder e dos recursos do governo para tirar proveito pessoal ou partidario.
Isso pode acontecer na forma de poder (politico) dentro de institui¢cdes ou na forma de apoio
politico de varios individuos. Sobre a aquisicao de dinheiro e cargos publicos, Nye (1967)
pontua que a corrupc¢ao € o ato de se desviar das obrigacdes formais de um cargo publico em
beneficio de interesses privados. Zaffaroni (1990) observa que a corrupg¢ao surge da relacao
de troca de vantagens entre pessoas. Com isso, percebe-se a corrupg¢do instalada no ganho
do siléncio e prevaricagdo. Por fim, a conceituagdo mais contemporanea, Hodess (2004),
situa-se entre trés citadas anteriormente, que relaciona a corrup¢do ao abuso de poder de
lideres politicos para ganhos privados, com objetivo de aumentar suas riquezas.

Resumidamente, a corrup¢do pode ser definida como o ato no qual o poder de
institui¢des publicas é usado para ganhos pessoais de maneira que fere as leis do governo.
A corrup¢do aumenta o custo de fazer negdcios, deixa as coisas mais caras devido a aumento
de taxas e défices fiscais, cria instabilidade econdmica por desencorajar investimentos € o
crescimento econdmico [Mistry 2012].

2.2. A Transparéncia

A transparéncia de informacdo € importante para a democracia, sendo diretamente ligada a
divulgacdo de informagdes de forma simples e confidveis e que permitam que as agdes dos
governos possam ser verificadas pela sociedade [Silva et al. 2019].

De forma simplificada, a transparéncia da informagao se apresenta como uma relacao
embasada na publicidade das informacdes dos atos governamentais, e no papel do cidadao
em fiscalizar os representantes do poder publico de forma a impedi-los de atuar em beneficio
proprio. Borowiak (2011) define o termo como uma a¢do de empoderamento dos cidadaos,
os quais visam impedir a formagao de assimetria informacional entre os representados e seus
representantes, inibindo possiveis atos de corrupgao.



Conforme Cunha Filho (2004), a transparéncia seria um mecanismo utilizado para
manter a atuacdo de agentes publicos sob o controle das pessoas, preservando assim a
democracia e o constitucionalismo. Gomes et al. (2018), ao identificar novos desafios para
transparéncia e publicidade governamental, faz uma andlise mais filos6fica ressaltando que
instituicdes transparentes ndo sao aquelas em que tudo estd disponivel ou visivel, mas sim,
as que se comportam ao contrario do opaco, onde por natureza nao se veda olhar, nada é
blindado, invisivel, misterioso ou tem razdes para nao ser compartilhado.

No contexto brasileiro a Controladoria Geral da Unido (CGU) ratifica que uma gestao
publica transparente permite a sociedade, munida de informacdes, colaborar no controle das
acoes de seus governantes, checando se os recursos publicos estdo sendo destinados [Abreu
e Classe 2021]. No Brasil existem leis especificas que buscam a maior transparéncia de
informagdes puiblicas. Como exemplo € possivel destacar a Lei de Acesso a Informagio! e
a sua alteracdo pela Lei n°14.129/20212 que regulamenta o direito constitucional ao acesso
as informacodes publicas, em vigor a partir de maio de 2012, alterada em 2021. Seu texto
tem vistas para criar mecanismos que possibilitam a sociedade o recebimento de informagdes
publicas e dos 6rgaos e entidades, e permitir maior transparéncia nos 6rgaos publicos.

Mais recentemente, em 2020, o Decreto Presidencial n°10.332/20203 instituiu a
Estratégia de Governo Digital no periodo de 2020 a 2022 para os 6rgdos e entidades
da administracdo publica federal, almejando a oferecer melhores servi¢os, permitir a
participacao dos cidadios nas decisdes do estado, melhorando a forma que as informagdes
sdo divulgadas e os servicos sao prestados.

3. Planejamento do Mapeamento Sistematico da Literatura

A metodologia escolhida para nortear este trabalho foi o mapeamento sistemético de literatura
(MSL), seguindo as etapas propostas por Kitchenham e Charters (2007): 1) planejamento, ii)
conducio do MSL e, iii) divulgagdo dos resultados.

3.1. Protocolo de MSL

Esta subsecao apresenta o protocolo de mapeamento sistematico da literatura, contendo: o
objetivo da pesquisa, as questdes de pesquisa, selecdo de dados, estratégia de busca e selecao
dos estudos primarios.

Como definicao do objetivo este MSL consiste: identificar na literatura a
existéncia de estudos primarios que proponham a jogos sérios que fornecam suporte a
transparéncia publica e ao combate a corrupc¢ao. Baseado nessa proposta foram definidas
3 questdes de pesquisa que nortearam a busca dos estudos:

Q1: Como sdo usados jogos sérios voltados ao combate a corrup¢ao?
Q2: Como sao usados jogos sérios voltados a transparéncia publica?
Q3: Quais caracteristicas e elementos estdo presentes nesses jogos sérios?

As fontes de dados foram selecionadas seguindo o critério se elas suportavam
campos para consulta a partir de operadores l6gicos*, sendo elas: ACM Digital Library,
EI Compendex, ISI Web Of Science, Scopus, iSys e o Simpdsio Brasileiro de Games e

Entretenimento Digital - SBGames, sendo usado, aqui, 0 Google Académico?.

]http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_at02011—2014/20ll/lei/ll2527 .htm
thtp://www.planalto.gov.br/ccivi1703/7at02019—2022/2OZl/lei/ll4129.htm
3http ://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato02019-2022/2020/Decreto/D10332.htm
4Bases de dados utilizadas: https://bit.ly/SBG22_MSIL_Bases

5https ://scholar.google.com/scholar?as_g=&as_publication=SBGames



O passo seguinte consistiu na definicao das palavras-chave a partir da estratégia de
PICO (Populaton, Intervention, Comparison and Outcomes) [Santos et al. 2007]. Como
populacao foi usadas as palavras corruption, transparency e, como intervencao, serious
games e suas variagdes e sinonimos. Os critérios de comparacao e saida ndo se aplicaram
a este MSL, ja que o seu objetivo foi explorar a literatura sobre o tema e investigar o que
ja existe. Com isso foi possivel definir a string de busca, a qual foi pensada para recuperar
jogos sérios que focassem ou em corrupgdo, ou em transparéncia de alguma forma, e a juncao
dos dois temas (transparéncia e corrup¢do) sendo realizada durante a anélise dos trabalhos:

(“serious game™*” OR “Gogo™ sério*” OR “‘educational game*” OR “jogo* educa*”’OR
Ygame™ with a purpose” OR “jogo* com propdsito”) AND (“corruption” OR “corrupg¢do”
OR “‘transparency” OR “transparéncia’)

Visando obter apenas estudos relevantes para o contexto da pesquisa, seguiu-se 0s
seguintes critérios de inclusao (I) e exclusao (E) listados na Tabela 1. Os estudos que
apresentaram ao menus um dos critérios de inclusdao foram adicionados ao levantamento,
entretanto aqueles que apresentaram pelo menos um dos critérios de exclusdao foram
eliminados.

Tabela 1. Critérios de inclusao e exclusao utilizados

Critérios de Inclusio Descricao
CI1 Trabalhos que abortem o uso de jogos sérios voltados ao combate a corrup¢ao
CI2 Trabalhos que abortem o uso de jogos sérios voltados a transparéncia

Critérios de Exclusao Descricao

CE1 Estudos duplicados

CE2 Estudos publicados a antes de 2009

CE3 Estudos ndo relacionados com os temas de corrup¢do ou transparéncia e, jogos sérios.

CE4 Estudos com acesso indisponivel para visualizagdo completa nas bases cientificas

CES Estudos com menos de 4 (quatro) pdginas

CE6 Estudos que sejam prefacio, livro, editorial, resumo, pdster, painel, palestra, mesa redonda, oficina, keynotes, tutoriais ou demonstragio
CE7 Estudos nao publicados em portugués ou inglés

O corte temporal (CE2) para este estudo, o ano de 2009, levou em conta um momento
de grande significado e importincia para a politica e sociedade brasileira, um verdadeiro
salto no tange a transparéncia publica no Brasil: a criacdo da Lei Complementar n°® 131°,
que alterava a Lei de Responsabilidade Fiscal (LRF), determinando que Unido, Distrito
Federal, Estados e Municipios deveriam disponibilizar, em meio eletronico e em tempo real,
informagdes detalhadas sobre suas execucdes orcamentarias e financeiras [Neves 2013].

Na Tabela 2 sdo apresentados os parametros de qualidade levados em conta na
avaliagcdio dos estudos selecionados. As notas por critério variam entre 1 (SIM) e 0 (NAO),
somando 7 pontos de qualidade. Nenhum dos estudos avaliados foi eliminado por conta da
nota obtida, sendo apenas um dado para comparacao da qualidade do trabalho.

Tabela 2. Critérios de qualidade utilizados

Critérios de Qualid: Descricao
CQ1 Os objetivos sao claramente definidos?
CcQ2 O trabalho aborda o tema de forma clara?
CQ3 Existe uma secdo de trabalhos relacionados que o diferencia dos outros?
CQ4 A metodologia ¢ claramente apresentada?
CQ5 Algum método foi aplicado para avaliacio do trabalho (questiondrios, entrevistas, etc)?
CQ6 Os resultados sdo claramente expostos?
CQ7 Os conceitos apresentados estdo ligados diretamente a jogos sério, corrupgdo e/ou transparéncia?

Como apoio para a conducdo do MSL foi usado o sistema online Parsif.al, usado,
principalmente para o planejamento, organizacdo das referéncias encontradas e nas etapas de
selecdo, andlise de qualidade e extracdo de informacdes dos artigos.

OLei Complementar n°131 de 27 de maio de 2009: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/lcp/lcpl31l.htm



4. Execucao do Mapeamento Sistematico de Literatura

A busca resultou em 134 estudos foram encontrados (Figura 1[A])’. Desses, 29 foram
eliminados pelo CE1 (duplicatas), 73 eliminados com base na avaliagcdo de titulo/abstract
(CE3), 10 eliminados por terem menos de 4 paginas ou nao serem artigos completos (CES e
CEO6) e outros 5 eliminados pelos critérios de exclusdo restantes.
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Figura 1. [A] Processo de selecao dos estudos por base de pesquisa. [B]
Distribuicao dos estudos por ano de publicacao.

Sendo assim, 17 estudos foram selecionados para a leitura completa e avaliagdo mais
aprofundada. Com a leitura completa do texto dos artigos, todos eles cumpriram ao menos
um dos critérios de inclusdo e foram submetidos a extragao de dados. Pela distribuicdo de
tempo das publicacdes (Figura 1[B]), é possivel identificar uma curva crescente desde 2009,
tendo um pico em 2019 com 27 artigos encontrados na busca (20,15%) e 5 dos 17 artigos
inclusos para anélise final (29,41%).

4.1. Estudos Selecionados

Na Tabela 3 esta a consolidacdo dos estudos aceitos. Cabe ressaltar que todos os materiais
listados passaram pelos crivos de critérios de inclusdo/exclusdo e dos critérios para avaliagao
de qualidade. A tabela estd organizada em cinco colunas, na primeira constam as etiquetas
de identificacdo (ID) utilizadas para referenciar o estudo ao longo das préximas secodes, na
segunda coluna sdo listados os anos de publicacdo, a seguir, na terceira coluna, o titulo, na
quarta coluna, a referéncia com o nome dos autores, e por fim, a pontuacio do critério de
qualidade nos artigos.

Nos trabalhos aceitos foi aplicado as suas referéncias a técnica de backward
snowballing [Jalali e Wohlin 2012]. Com isso, mais 3 referéncias chamaram a atencao, sendo
avaliadas pelos critérios de inclusdo/exclusdo e qualidade sendo, incluidas na listagem de
artigos para avaliacdo mais aprofundada, totalizando 20 (vinte) estudos (Tabela 4).

5. Resultados

Nesta secdo sdo apresentados os resultados obtidos durante a investigacdo das questdes de
pesquisa propostas neste mapeamento sistematico. A se¢do serd dividida em 4 (quatro)

70bs.: A iSys nao consta na imagem pois as suas buscas apresentaram 0 (zero) resultados pela plataforma SOL/SBC.



Tabela 3. Estudos selecionados

ID Ano | Titulo Referéncia Qualidade

El 2021 | Linking Theories of Motivation, Game Mechanics, and Public | [Gastil e Broghammer 2021] 5,0
Deliberation to Design an Online System for Participatory Budgeting

E2 | 2020 | Blockchain Technologies and Games: A Proper Match? [Pfeiffer et al. 2020] 4,0

E3 2020 | Gamification in Public Service Provisioning: Investigation of Research [Ronzhyn et al. 2020] 6,0
Needs

E4 | 2020 | Jogos como Plataformas Mediadoras em um Mundo Aberto e Digital [Classe e Araujo 2020] 4,0

E5 2020 | Now Wash Your Hands: Understanding Food Legislation Compliance [Flintham et al. 2020] 5,5
in a Virtual Reality Restaurant Kitchen

E6 | 2019 | Engaging governments in open data policies through gaming [Kleiman 2019] 35

E7 2019 | Engineering education gamification: A framework and learners’ [Al-Zahrani et al. 2019] 5,5
satisfaction measurement on case study of engineering ethics topic

E8 2019 | Fostering Social Media Literacy through a Participatory Mixed- [Gobl et al. 2019] 3,5
Methods Approach: Discussion of Workshop Findings

E9 | 2019 | The sustainability game: Al technology as an intervention for public [Theodorou et al. 2019] 4,0
understanding of cooperative investment

E10 | 2019 | Valores em Jogos Baseados em Processos de Prestacdo de Servicos [Janssen et al. 2019] 5,5
Publicos para Cidaddos Brasileiros

El12 | 2018 | Metodologia de desenvolvimento de jogos digitais como objetos de [Lemos et al. 2018] 4,5
aprendizagem para Educag@o a Distincia (EaD)

E13 | 2017 | Criacdo de Jogos Arte: Da Teoria a Prética [Bittencourt 2017] 5,0

E16 | 2017 | Jogo Sério como Facilitador de Dentincias e Detec¢do de Fraudes em [Rangel et al. 2017] 4,0
orgdos Piblicos Governamentais

E17 | 2017 | M-Government: Limits and Possibilities for the Use of Mobile Apps as [Lima 2017] 4,5
a Citizenship Tool in Brazil

E18 | 2016 | BudgetMap: Engaging Taxpayers in the Issue-Driven Classification of [Kim et al. 2016] 6,0
a Government Budget

E19 | 2012 | Climate Quiz: A Web Application for Eliciting and Validating [Scharl et al. 2012] 4,0
Knowledge from Social Networks

E20 | 2009 | Using the Actor-Network Theory to Interpret e-Government [Ayyad 2009] 3,0
Implementation Barriers

Tabela 4. Estudos incluidos por Snowballing

ID Ano | Titulo Referéncia Qualidade

Ell | 2018 | Participlaying: a reflection on gamification techniques from the standpoint of | [Meloni et al. 2018] 5,0
Participatory Budgeting

E14 | 2017 | Desaparecidos RJ - Um Jogo Digital para o Entendimento de Processos de | [Classe et al. 2017] 6,0
Prestacdo de Servicos Publicos

El5 | 2017 | Governments should play games: Towards a framework for the gamification of [Hassan 2017] 5,5
civic engagement platforms

subsecdes, cada uma delas dedicada a uma questao de pesquisa. Para cada uma delas, foram
apresentados os resultados obtidos na extracdo e anélise dos trabalhos.

5.1. (Q1) Como sao usados jogos sérios voltados ao combate a corrupcao?

A investigacdo conduzida com base nessa questdo de pesquisa revelou que, atualmente,
os jogos produzidos com intuito de apoiar o combate a corrupcao estdo divididos em trés
categorias: 1) os que buscam promover a reflexao do jogador acerca das suas atitudes na vida
em sociedade; i1) aqueles que procuram proporcionar uma mudanc¢a de comportamento
com relacdo aos valores éticos e morais; e por fim, iii) os que sdo dedicados a identificagao
e dentincia de possiveis ilegalidades identificadas por parte do jogador. Dos 20 (estudos)
avaliados, 8 (oito) deles apresentaram alguma contribuicao para resposta desta questdao de
pesquisa (Tabela 5).

Tabela 5. Estudos relacionados a jogos sérios e combate a corrupc¢ao

Contexto Referéncia
Jogos sérios Reflexao [Meloni et al. 2018] [Theodorou et al. 2019] [Flintham et al. 2020]
para o combate Mudanca de comportamento [Flintham et al. 2020] [Al-Zahrani et al. 2019] [Ronzhyn et al. 2020]
a corrupg¢ao Dentincia [Lima 2017] [Rangel et al. 2017] [Classe e Araujo 2020]

Em resumo, € possivel dizer que os jogos ditais voltados ao combate a corrup¢ao vém
sendo utilizados para proporcionar a reflexao ao fazer com que o jogador possa vivenciar




situagdes do mundo real em um ambiente virtual, experienciar tomadas de decisdes éticas e
mudangas de habitos, sendo um ambiente propicio para a realiza¢do de denuncias e fiscalizar
ilegalizadas, sendo que isso pode proporcionar uma mudanca de comportamento que possa
dar suporte a participacao social.

5.2. (Q2) Como sao usados jogos sérios voltados a transparéncia publica?

Nessa andlise, 7 trabalhos apresentaram contribuicdes relevantes para essa questdo de
pesquisa. Ao analisar os trabalhos encontrados, para auxiliar na transparéncia publica os
jogos sérios estdo sendo aplicados para o compreensao de conceitos relacionados a “coisa
publica” como o funcionamento e execucdo de servi¢os, os orcamentos participativos, ao
funcionalismo publico no que diz respeito a conscientizag¢ao das suas funcdes e dificuldades
diarias. Ao serem usados por cidadios, estes jogos podem proporcionar um debate e a
participacao social ao engaja-los nas teméticas publicas. Consequentemente, a partir disso, é
possivel estimular o processo de co-criacao de servigos publicos entre a sociedade e governo,
fortalecendo a transparéncia publica (Tabela 6).

Tabela 6. Estudos relacionados a jogos sérios e transparéncia
Contexto Referéncia
Debate social [Scharl et al. 2012]
M-Gov [Lima 2017]

Jogos sérios Coisa publica [Classe e Araujo 2020]

e Ser transparente [Kleiman 2019]

transparéncia Servigos publicos [Classe et al. 2017]
E-Gov [Ronzhyn et al. 2020]
Orgamento Participativo [Meloni et al. 2018]

5.3. (Q3) Quais caracteristicas e elementos estao presentes nesses jogos sérios?

Ao longo da andlise dos estudos selecionados neste mapeamento sistematico, verificou-se
que todos os 20 (vinte) trabalhos possuiam alguma contribuicdo no que tange a elementos e
caracteristicas usadas na construcao de jogos sérios voltados para a transparéncia e apoio ao
processo de combate a corrupgao.

Deste modo, ao analisar os trabalhos, pode-se dizer que jogos que busquem se basear
na temadtica de transparéncia publica e combate corrup¢do devem se basear em modelos
tedricos, ou técnicas e métodos para o design de jogos que permitam a cocriacao do jogo
(jogadores e instituicdes), sem deixar de lado os elementos de ludicidade, dinamica e
entretenimento, os quais deverdo possibilitar estratégias para a simulacao do contexto
apresentado no jogo, prezando pela imersao do jogador. A imersdo passa por elementos de
interface e personalizacao no jogo, deixando que os jogadores adquiram o sentimento de
pertencimento aquele mundo virtual. O elemento de colaboracao deve estar presente para
que haja interacdo social e auxilio entre os jogadores. Estes jogos, ainda, devem prezar pela
privacidade dos dados de seus jogadores. Assim, como € possivel observar na Figura 2,
estes jogos prezam, principalmente pela ludicidade, dinAmica e entretenimento, seguindo
um modelo tedrico (método) de game design.
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Figura 2. Nuvem de palavras dos elementos de game design citados.



6. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou um mapeamento sistematico de literatura norteado por quatro questoes
de pesquisa - (1) Quais os métodos utilizados para jogos voltados ao combate a corrupg¢ao?
(2) Quais os métodos utilizados para jogos voltados a transparéncia? (3) Quais caracteristicas
e elementos estdo presentes nesses jogos sérios?

Retornando a questdo principal deste trabalho: Como pensar em jogos sérios
embasados em preceitos de transparéncia publica para o combate a corrupc¢ao? E
possivel dizer que jogos voltados para transparéncia publica, precisam propiciar uma reflexao
dos seus jogadores, almejando uma mudanca de comportamento ¢ que os permitam
fiscalizar e realizar denvincias.

Por isso, entende-se que este trabalho pode trazer contribui¢des para diferentes dreas.
Em sistemas de informagdo, ao refletir os jogos sérios, como sistemas sociais inovadores,
capazes de trazer reflexdo, mudanca de comportamento e estimular a atitude de seus usuarios
frente aos desafios do mundo aberto. Em jogos, ao proporcionar pesquisas que visam pensar
e refletir sobre como criar jogos voltados para tematicas sociais relevantes, sendo possiveis
instrumentos de inclusdo e engajamento social. E, a administragdo publica, auxiliando na
busca de melhores condi¢Oes de transparéncia publica voltada ao combate a corrupgao.

Sendo assim, visando trabalhos futuros, pretende-se efetivar propostas de jogos
sérios baseados nos resultados obtidos neste mapeamento por meios de jogos que apoiem
a reflexdo, mudanca de comportamento e dendncia. Assim, vislumbra-se produzir
métodos/modelos/frameworks que possibilitem o desenvolvimento de jogos sérios baseados
em transparéncia publica para o combate a corrupgao.
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