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RESUMO

Esta pesquisa estd voltada para a area de gestdo de design associada a
abordagem sistémica — baseada na produgdo, servi¢os e usuarios — das
comunidades criativas envolvidas nos projetos do Nucleo de
Abordagem Sistémica do Design (NAS Design), pois a gestdo e 0s
servigcos de tais projetos podem ser aperfeicoados, para torna-los mais
atraentes para os atores. A comunidade académica passou a investigar os
fendmenos abarcados nas atividades que envolvem desafios e elementos
de jogos em dinamicas de ensino e de treinamento empresarial.
Evidencia-se a oportunidade de inserir a ludificacdo e a gamificacdo
como estratégias na gestdo de design para auxiliar no gerenciamento de
processos, pessoas, produtos e servi¢os. Assim, objetiva-se prototipar
um processo de selecdo de estratégia instrucional de ludificagdo ou de
gamificacdo aplicada a gestdo de design, associada a abordagem
sistémica e a prototipagem de servico, de Projetos do NAS Design, mais
precisamente, no projeto de extensao intitulado “Anjo Verde” (com foco
no projeto piloto de capacitacdo de jovens aprendizes realizado na
Irmandade do Divino Espirito Santo). Dessa forma, foi realizada esta
pesquisa de natureza tedrica e aplicada, com abordagem qualitativa e
objetivos exploratorios. Quanto aos procedimentos técnicos, divide-se
em duas fases: a primeira apresenta a fundamentacéo tedrica, constituida
por pesquisa bibliografica dos temas gestdo de design, abordagem
sistémica, design de servico (prototipagem), ludificagdo e gamificacdo
(estratégias instrucionais); e a segunda abrange a pesquisa aplicada em
que foi realizada uma pesquisa-acdo (composta pelas técnicas de
observacdo participante, diario de bordo, seminario de coleta de dados e
entrevista). O método de pesquisa desdobrou-se em quatro partes, sendo
realizadas apenas as trés primeiras: Explorar (etapa 1); Coletar (etapa 2);
Analisar (etapa 3). Ao final, as informacdes coletadas foram organizadas
em diagramas visuais. A ludificacdo possui foco nas pessoas e €
entendida como instrumento utilizado para promover uma experiéncia.
Trata-se de um sistema aberto e abstrato em que os préprios atores
criativos constroem o processo pela participacdo voluntaria. Além disso,
€ uma estratégia livre e espontanea que tem o divertimento acima de
qualquer outro propédsito. A gamificacdo, por sua vez, possui foco no
processo e é compreendida como o resultado da combinagdo de um
conjunto de elementos de jogos que produziram determinada
experiéncia. E um sistema fechado e concreto em que o gestor define o
processo e o resultado, e os atores usuarios participam obrigatoriamente,
e é uma estratégia estruturada que tem o proposito instrucional acima do



divertimento incluindo, também, a diversdo. Evidencia-se que a gestdo
de design associada a abordagem sistémica auxilia na pratica de gestéo,
na identificacdo da estratégia instrucional mais adequada para
determinado contexto e como coloca-la em pratica. Por isso, foi
elaborado um diagrama de bloco que sugere como acontece esse
processo de selecdo. A ludificacdo e a gamificacdo contribuem para a
instrucdo da equipe e do usuério, e sdo compreendidas como estratégias
de inovagOes tecnoldgicas para alcancar inovacdo social que pode
impactar a estrutura das organizacdes em todos os niveis, mudando a
forma como interagem, viabilizam e comportam novas relacGes,
publicos, processos, praticas e outras formas de engajamento.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ludificacdo. Estratégias Instrucionais.
Gestdo de Design. Abordagem Sistémica. Prototipagem de Servigos.



ABSTRACT

This research focuses on design management associated with the
systemic approach — based on production, services and users — to
creative communities involved in the projects developed within the
study group called Ndcleo de Abordagem Sistémica do Design (NAS
Design), since the management and services of such projects can be
improved in order to make them more appealing for its actors. The
academic community started to investigate the phenomena covered by
activities that involve challenges and elements of dynamic games used
for education and corporate training. It is evident the opportunity to
introduce the ludification and the gamification as design management
strategies to assist in the management of processes, people, products and
services. Thus, the objective here is prototyping a process for selecting
instructional strategy of ludification or gamification applied to design
management, associated with the systemic approach and to the
prototyping service, in the NAS Design projects, in particular, the
extension project called “Anjo Verde” (focusing on the pilot project for
young apprentices training held at Irmandade do Divino Espirito
Santo).Therefore, this research was conducted, following its theoretical
and applied nature with qualitative approach and exploration objectives.
As for the technical procedures, this work is divided in two stages: the
first one presents the theoretical foundation, consisting of a
bibliographical research on the themes design management, systemic
approach, service design (prototyping), ludification and gamification
(instructional strategies); and the second covers the applied research in
which a research-action was carried out (composed by participant
observation techniques, logbook, data collection seminar and interview)
following Thiollent’s (2011) method. The research method unfolded
into four parts, being performed only the first three: Explore (step 1);
Collect (step 2); Analyze (step 3). Afterwards, the information collected
was organized into visual diagrams. The ludification focuses on people
and it is known as an instrument used to promote an experience. It is an
open and abstract system in which the creative actors themselves build
the process through voluntary participation. Also, it is a free and
spontaneous strategy that has the fun above any other purpose. The
gamification, on the other hand, focuses on process and it is known as
the result of the combination of a set of elements of games that produced
certain experience. It is a concrete and closed system in which the
manager sets the process and the outcome, and the actor-users
participate compulsorily. Besides, it is a structured strategy that has the



instructional purpose above the fun including, also, the fun. It is
evidenced that the design management associated with the systemic
approach assists in management practice, as well as in identifying the
most appropriate instructional strategy for the given context and how to
put it into practice. Hence, it was elaborated a block diagram that
suggests how this selection process happens. The ludification and
gamification contribute to the instruction of both team and user, and
they are understood as technological innovation strategies to achieve
social innovation that may impact the structure of organizations at all
levels, changing the way they interact, enable and involve new
relationships, public, processes, practices, and other forms of
engagement.

Keywords: Gamification. Ludification. Instructional Strategies. Design
Management. Systemic Approach. Prototyping Services.
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1 INTRODUCAO
1.1 CONTEXTO DA PESQUISA E PROBLEMA

A gestdo de design tem como principal finalidade aperfeicoar a
comunicacao entre todos os envolvidos. Esta busca promover o melhor
gerenciamento de pessoas, projetos, processos e procedimentos que
estdo relacionados aos produtos ou servicos, ambientes e experiéncias
que fazem parte da sociedade (BEST, 2012). A gestdo de design
também considera a qualidade, ao adotar uma abordagem holistica que
integra a producdo de bens, servicos, marketing, recursos humanos,
meio ambiente, qualidade de vida, ética e responsabilidade social, com
uma visdo técnica e estratégica (MOZOTA, 2011; MARSHALL
JUNIOR; ROCHA; MOTA, 2012).

Neste contexto, o design vem ampliando seu campo de atuacéo
de maneira estratégica, ndo se restringindo somente a elaboragdo e
producdo de produtos ou a prestacdo de servicos. Sob este novo olhar,
gue privilegia a abordagem sistémica entende-se 0 processo como o
estudo holistico dos sistemas e suas principais interdependéncias
(BERTALANFFY, 2014; MORIN, 2005; VASCONCELLOS, 2013).
Segundo Capra (2010, p. 50), a discussao sobre a abordagem sistémica,
com énfase no pensamento processual, foi enfatizada “pela primeira vez
pelo bidlogo austriaco Ludwig Von Bertalanffy” (criador da Teoria
Geral dos Sistemas) “no final da década de 30, e foi posteriormente”
explorada “na cibernética durante a década de 40”.

O design de servico ajuda o gestor de design a inovar, criar
novos, ou aperfeigoar servigos, tornando-os mais Uteis, usdveis e
desejaveis para os clientes, bem como eficientes e eficazes para as
organizacdes. Deste modo, é um campo holistico, multidisciplinar e
integrativo, uma vez que conecta as areas de marketing, design, gestdo
de empresa e pesquisa de cliente (MORITZ, 2005).

O mercado ligado a gamificacdo e a ludificacdo esta claramente
crescendo ano a ano. De acordo com Quadros (2015), Vianna et al. (2013)
e Alves (2015), a comunidade académica passou a investigar os
fendmenos que abarcam as atividades que envolvem desafios e elementos
de jogos, em dindmicas de ensino e em treinamento empresarial. Tal fato
permite inserir estas abordagens como estratégias na gestéo de design, que
auxiliam o gerenciamento de processos, pessoas, produtos e servigos.

Atualmente, existem diversas iniciativas na area da educacdo que
utilizam a gamificacdo ou a ludificacdo, como estratégias que orientam
os valores, visbes, missdes e a¢Bes perante 0 mundo. Dentre estas,
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menciona-se: Vittra Telefonplan School (Suécia); Quest to Learn (Nova
York); e a Perestroika (Brasil).

A escola Vittra Telefonplan School “compreendeu que a educagio
também acontece nas relacfes espaciais do local em que as criangas se
encontram, e o design foi um instrumento fundamental para essa
transformag@o” (SILVEIRA, 2016, p. 129). Esta ¢ uma escola sueca com
espacos ludicos: cavernas para estudos individuais; laboratdrios para
descobertas e exploracdo de cores, materiais e formas; e palco para
apresentacdo e compartilhamento de ideias entre alunos. Este ambiente
ludificado torna o aprendizado interessante, envolvente e interativo, bem
como faz com que as criancas gostem de estar na escola, sintam-se
motivadas, aprendam a enfrentar desafios e desenvolvam competéncias para
o0 século 21, como a comunicagdo, empatia, confianca e concentragao.

Quest to Learn é uma escola da rede publica de Nova York que
promove experiéncia pedagogica usando a légica dos jogos (gamificacdo).

A escola nasceu da parceria entre designers da
organizagdo ndo governamental (ONG) Institute
of Play, do sistema publico de Nova York, e a
organizagdo New Vision for Public Learning, que
buscaram criar um lugar capaz de integrar espacos
fisicos ou virtuais de aprendizagem, que se
estendessem pela escola e que também fossem
além dela (SILVEIRA, 2016, p. 130).

Nesta escola, embora a tecnologia seja aplicada no dia a dia, o
professor ¢ um profissional valorizado e é visto como um transmissor e
designer de contetidos, ou seja, “os educadores trabalham lado a lado com
um designer de aprendizagem e com um designer de jogos, a fim de pensar
os contetidos com criatividade e ludicidade” (SILVEIRA, 2016, p. 130).

A Perestroika’ é uma escola livre de atividades criativas,
localizada em cinco capitais brasileiras, que também disponibiliza
cursos online para todo o mundo e in company para todo o pais. Desde
2010, a escola vem pesquisando iniciativas educacionais disruptivas ao
redor do mundo. No ano de 2018, a Perestroika desenvolvia os cursos
com metodologia prdpria, denominada Experience Learning, que €
baseada em oito pilares de iniciativas educacionais disruptivas, como: a
tecnologia; a descentralizagdo; personalizagdo; narrativa e condugdo
(ludificacdo); gamificacdo; desescolarizacdo; escola mais vida; e

! Para mais informag@es: https://www.perestroika.com.br/peres-o-que/.
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experiéncia. O proposito desta escola é ajudar a transformar o mundo
em um lugar criativo, subversivo, sensivel e do bem. A Perestroika
acredita que o ambiente de aprendizado pode ser leve e divertido, para
tanto precisa ter diversidade e multiplicidade na educacéo.

No Estado de Santa Catarina, a Secretaria de Estado de Educacdo
(SED/SC) tem buscado melhorar a educagdo por meio da adocdo de
solucBes tecnoldgicas nas escolas da rede estadual. Com o intuito de
atingir esse objetivo, a SED/SC firmou uma parceria com o Centro de
Inovacdo para Educacdo Brasileira (CIEB) e a Fundacdo Universidade
Regional de Blumenau (FURB), para a implementacdo de um espago,
onde os professores da rede publica de ensino possam aprender,
aperfeigcoar-se e vivenciar novas metodologias de ensino (ensino hibrido,
cultura maker, gamificagdo, curadoria na cultura digital, aprendizagem
colaborativa, avaliagdo e tecnologias digitais, educomunicagao,
programagcao e robotica, plataformas adaptativas e aprendizagem baseada
em projetos), com vistas a melhorar suas atividades em sala de aula
(SECRETARIA DE ESTADO DA EDUCACAO, 2018).

Assim, mediante o exposto, propde-se 0 seguinte problema de
pesquisa: Como o processo de ludificacdo e de gamificacdo pode
contribuir para a gestdo de design? Como e quando incorporar essas
estratégias instrucionais no contexto dos projetos do Nuicleo de
Abordagem Sistémica do Design (NAS Design)?

Além disso, durante o desenvolvimento da pesquisa, percebeu-se
gue existem outras perguntas que ainda nao foram respondidas, por nao
ser percebida a diferenciacdo explicita e consolidada entre as areas de
ludificacdo e de gamificacdo, sdo estas: esses conceitos sdo iguais ou
diferentes? Quais as divergéncias e as convergéncias entre os conceitos?
Como esses conceitos contribuem para a gestao de design? Quando, como
e em quais situacBes aplicar cada uma destas estratégias na gestdo de
design? A partir desse estudo, conseguiu-se perceber que a ludificacdo e a
gamificacdo podem ser areas distintas que se complementam.

1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo geral

Prototipar um processo de selecdo de estratégia instrucional de
ludificacdo ou de gamificacdo aplicado & gestdo de design, associado a
abordagem sistémica e a prototipagem de servico, de projetos do Ndcleo de
Abordagem Sistémica do Design (NAS Design), mais precisamente, no
projeto de extensdo intitulado “Anjo Verde”.
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1.2.2 Objetivos especificos

e Mapear estudos referentes a gestdo de design, a abordagem
sistémica e ao processo de prototipagem de servigos, para a
compreensao das interseccBes entre essas areas;

e Aprofundar o conhecimento e a diferenciacéo entre a ludificacdo e a
gamificacdo, como possiveis estratégias para o design instrucional;

e Especificar o processo de selecdo de estratégias instrucionais de
ludificagdo e de gamificacdo em diferentes contextos da gestéo
de design, por meio da aplicacdo pratica no projeto de extensao
intitulado “Anjo Verde”, realizado pelo NAS Design.

1.3 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa, conforme Severino (2007), justifica-se pela motivacéo
pessoal que originou do desejo da mestranda em estudar questdes relativas
as experiéncias diversificadas na educagéo, sob o ponto de vista da gestéo
de design, abordagem sistémica e design de servigo. O interesse pelo tema
comegou quando a pesquisadora cursou, em 2015 no terceiro trimestre, a
disciplina sobre a abordagem sistémica da gestdo de design com foco na
inovagdo, na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), que teve
como trabalho final o artigo, publicado na revista Projética (FIGUEIREDO
et al., 2017), referente a analise do design do livro impresso, digital e do
hiperlivro, sob a visdo da abordagem sistémica. Neste artigo, vislumbrou-se
a possibilidade de incluir jogos aos livros digitais, denominados hiperlivros,
sendo que a partir disso surgiu a oportunidade de realizar uma pesquisa na
area de gamificagdo no NAS Design, que j& vinha desenvolvendo estudos
nessa area, direcionados aos pequenos grupos produtivos.

Cabe destacar que o presente trabalho foi realizado com apoio da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - Brasil
(CAPES) - Codigo de Financiamento 001.

A relevancia cientifica para a pesquisa encontra-se na Revisdo
Sistematica da Literatura (RSL) (Apéndice B), realizada nas bases de
dados com a seguinte string de pesquisa (Tabela 1):

Tabela 1 - Resultado das buscas.
String  (“prototyp*" OR "model*") AND (“service* design*" OR "service* develop*" OR
"service* innovation*") AND (("gamific*" OR "learn*" OR "simulat*" OR "experienc*")
OR ("gamific*") OR (manag* OR strateg*) OR ((“gamific*" OR "learn*" OR "simulat*"
OR "experienc*") AND (manag* OR strateg*)))
Scopus  Scielo Web of Science CAPES ProQuest Total
173 76 73 140 633 1095

Fonte: Elaborada pela autora (2019).
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A RSL possibilitou identificar trés pesquisas que relacionam a
prototipagem de servicos com a gestdo de design, abordagem sistémica
e gamificacdo:

1) A primeira pesquisa, realizada por Patricio (2016), aborda o
método gamificado IdeaChef (jogo de tabuleiro que usa metéaforas de
culinaria), que integra conceitos de design de servicos a técnicas de
resolucéo de problemas e inovagéo empresarial, para converter ideias de
alto potencial em conceitos de trabalho ou prototipos;

2) A segunda pesquisa, dos estudiosos Klapztein e Cipolla
(2016), remete ao modelo de aplicagdo do Gamification Service
Framework (GSF) — Estrutura de Gamificagdo do Servigo -, que pode
ser entendido como o método de prototipagem rapida que combina a
metodologia de Action Design Research (ADR) - Pesquisa-Ag¢do em
Design -, design de jogo (gamification) e design de servico (jornada do
servigo) para gerenciar servigos de forma simples;

3) A terceira pesquisa, realizada por Rau, Zbiek e Jonas (2017),
contempla o prot6tipo de servico, chamado role-playing (jogo de
interpretacdo de papeis ou jogo de representacdo), usado para simular
interacdes entre clientes e funcionarios, sendo que os planos de servico
fornecem graficos do processo das atividades de entrada e saida,
necessarias para a entrega do servico.

O termo ludificagdo ndo entrou na RSL, pois quando esta foi
realizada ainda ndo era prevista a insercdo do termo na pesquisa. Apenas
em 2018, quando o NAS Design comegou um projeto piloto para
capacitacdo de jovens aprendizes na Instituicdo do Divino Espirito Santo
(IDES), localizada na cidade de Florianépolis (WEBER; VICTORIA;
FIGUEIREDO, 2018), foi percebida a necessidade do desenvolvimento
de uma pesquisa na é&rea de ludificacdo e de gamificag&o. Por este motivo,
foi proposto que a pesquisa apresentada nesta dissertacdo fosse realizada
na IDES, fato que tornou possivel o desejo da mestranda de trabalhar na
area de experiéncias diversificadas para a educacdo, gestdo de design,
abordagem sistémica e design de servico com foco em prototipagem.

Salienta-se que a aplicacdo das estratégias de ludificacdo e de
gamificacdo no contexto de gestdo de design é relevante porque,
dependendo do perfil da equipe e do usuério, pode auxiliar no engajamento
destes durante todo o processo, tornando-o mais colaborativo. Este aspecto
€ mais claramente evidenciado quando 0s usuarios sdo jovens ou criangas,
considerando-se que, por ja nasceram no mundo dos jogos, possuem mais
facilidade em absorver o conteido inserido nos processos ludificados ou
gamificados. (CARLAN SA, 2004; MCGONIGAL, 2012; VIANNA et al.,
2013; FERREIRA; SANTOS, 2014; DALLAGNOL, 2016).
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Para Carlan Sa (2004, p. 30), “[...] o jogo, a brincadeira, o lazer
enquanto atividades livres, gratuitas, sdo prot6tipos daquilo que representa
a atividade ludica e longe estdo de se reduzirem apenas a atividades
infantis”. Assim, € possivel transpor a ludificacdo para as atividades dos
jovens e dos adultos em ambientes organizacionais.

Além disso, evidencia-se que o ludico deve ser interpretado como
uma ferramenta capaz de criar situagfes de troca e construcdo de
aprendizados. Por meio da associacdo de conceitos como o design de
ludicidade, é possivel ndo sé propor algo fisico como também um novo
processo ou metodologia que, por meio “da previsdo de atividades
divertidas e interessantes para o publico alvo, pode incentiva-los a
adotar novos estilos de vida” (GUIMARAES, 2017, p. 176).

Formanski (2016) identificou, por meio de uma revisdo de
literatura (composta por artigos, livros, sites e dissertagdes), que apesar da
gamificacdo ter surgido em 2002 e estar em constante crescimento, ainda
existem poucos estudos que mencionam como de fato ela é aplicada e os
beneficios disso. Esta estratégia tem feito parte de muitas areas de
conhecimento, principalmente das relacionadas com a inovagdo. Como
mencionado, o mercado relacionado a gamificacdo esta crescendo ano a
ano. Segundo Quadros (2015), Vianna et al. (2013) e Alves (2015), a
comunidade académica passou a investigar os fendbmenos envolvidos nas
atividades que envolvem desafios e elementos de jogos em dinamicas de
ensino e de treinamento empresarial.

Hoss (2014) informa que ha uma severa escassez de pesquisas sobre
0 processo de prototipagem de servi¢os ndo sd no Brasil, mas também na
literatura internacional. “A pesquisa sobre as etapas posteriores do projeto
de servigo € vaga e a prototipagem de servico é uma &rea em que a pesquisa
é severamente ausente” (HOSS, 2014, p. 21). O autor ainda relata que
“embora o potencial de criagdo de prototipos de servigo seja explicito para a
area, a pratica real ainda precisa ser melhor estudada” (HOSS, 2014, p. 21).

Porém, para alcancar resultados significativos, segundo Rau, Zbiek
e Jonas (2017), & necessario primeiramente analisar o contexto da
prestacdo de servicos pela visdo holistica, para compreender ndo apenas
os clientes e seus processos, mas também os sistemas nos quais eles estdo
incorporados. Dentre as técnicas de pesquisa qualitativa que contribuem
para esta analise destacam-se as entrevistas pessoais e as observacoes
diretas das interagdes dos clientes com um servigo. O processo de analise
do contexto abrangente pode revelar interdependéncias criticas, fatores
influenciadores e obstaculos escondidos, que podem se apresentarem
como oportunidades para inovagao e melhorias.
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Assim, inicialmente foi efetuada a coleta de dados (entrevistas,
observacfes e etc.) junto aos pesquisadores que trabalhnam no NAS
Design e estdo envolvidos nos projetos de gestdo de design associada a
abordagem sistémica. Ressalta-se que esta equipe é especialista nesta area.
A partir destes dados propGe-se um processo de selecdo para a aplicacdo
da ludificacdo e da gamificagdo, com vistas a auxiliar os pesquisadores na
tomada de deciséo direcionada a gestao de design desses projetos.

Neste sentido, busca-se estudar a gestdo de design associada a
abordagem sistémica e a prototipagem de servicos para auxiliar os
pesquisadores no processo de selecdo de estratégias instrucionais, como
a ludificacdo e a gamificacdo, tornando possivel a sua aplicagdo nos
projetos do NAS Design, da UFSC.

Atualmente, 0 NAS Design possui em andamento quatro projetos
que levam em consideracdo os aspectos ludicos ou o0s elementos
gamificados. No entanto, esta pesquisa limita-se ao projeto “Anjo Verde”,
que teve como projeto-piloto a capacitacdo de jovens aprendizes. A escolha
deste Projeto apoiou-se em dois motivos: (i) 0 projeto iniciou no momento
em que a pesquisadora ja fazia parte do laboratério, o que possibilitou o
acompanhamento de todo o processo; (i) o processo instrucional dos alunos
e 0 produto desenvolvido por eles possuem caracteristicas de ludificacdo e
de gamificacdo, que ndo foram evidenciadas pelos participantes durante as
aulas, fato que permitiu a sua analise e a realizagao da pesquisa aplicada.

1.4 CARACTERIZACAO GERAL DA PESQUISA

Ao buscar a estruturacdo dos procedimentos e a confiabilidade dos
resultados obtidos na pesquisa, sera realizado um estudo sobre os métodos
de pesquisa a fim de selecionar o método adequado ao problema proposto.
Conforme Gil (2014), Almeida (2011) e Creswell (2010), a presente
pesquisa classifica-se: pela natureza como teérica e aplicada; pela
abordagem como qualitativa; e pelos objetivos como exploratéria. Os
dados serdo coletados por meio da técnica de pesquisa bibliogréafica
(comecando pela reviséo tradicional da literatura e evoluindo para a revisdo
sistematica da literatura) que sera combinada com o método de pesquisa-
acdo, no qual se utilizara como instrumentos a observacgdo participante, o
registro (diario de bordo), seminério de coleta de dados e a entrevista.

A pesquisa-agdo é uma pesquisa social de base empirica, que
segundo Thiollent (2005, p. 16):

[...] é concebida e realizada em estreita associacdo
com uma ac¢do ou com a resolugdo de um problema
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coletivo e no qual os pesquisadores e 0s participantes
representativos da situagdo ou do problema estdo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

Os tedricos da pesquisa-acdo propdem a substituicdo da
objetividade pela relatividade observacional, “segundo a qual a
realidade ndo é fixa e o observador e seus instrumentos desempenham
papel ativo na coleta, analise e interpretacdo dos dados” (GIL, 2014, p.
31). “A pesquisa-acdo se propfe a uma acdo deliberada, visando uma
mudanca no mundo real, comprometida com um campo restrito,
englobando em um projeto mais geral e submetendo-se a uma disciplina
para alcancar os efeitos do conhecimento” (CHIZZOTTI, 1991, p. 100).

O objeto deste estudo é o NAS Design, que fica localizado no
Centro de Comunicacdo e Expressdo (CCE) da UFSC. Segundo as
definicbes de Gil (2014) e Almeida (2011), a populagdo da presente
pesquisa é composta pelo coordenador do laboratério de pesquisa e por 15
colaboradores (dentre eles alunos de graduacgdo, mestrado e doutorado). A
amostra caracteriza-se como nao probabilistica e inclui o coordenador do
laboratdrio, bem como oito colaboradores selecionados intencionalmente
pela pesquisadora por: serem especialistas na area de gestao de design, com
énfase na abordagem sistémica; por participarem dos projetos do NAS
Design; por possuirem algum conhecimento te6rico em relacdo a
ludificacdo e & gamificagdo; e por estarem diretamente envolvidos com o
projeto “Anjo Verde”, foco desta pesquisa. Destaca-se também como objeto
deste estudo a IDES, como um caso a ser estudado, por este motivo a
pesquisa contou com a participagdo da educadora, de cinco jovens do
Nucleo Formagdo e Trabalho (NUFT), e da professora pedagoga do NUcleo
da Infancia/Centro de Educacéo Infantil (NUI — CEIG).

A Figura 1 apresenta a sintese da caracteriza¢do geral da pesquisa.
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Figura 1 - Diagrama de sintese referente a caracterizagdo geral da pesquisa.

Fonte: Elaborada pela autora (2019).
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A pesquisa divide-se em duas fases:

e Fase 1 - Fundamentacdo Tedrica: € composta pela pesquisa tedrica
e fornece a base informacional para subsidiar o trabalho. Ela foi
desenvolvida por meio da consulta de sites, periddicos,
dissertagOes, teses e livros. Assim, nesta fase realizou-se a reviséo
de literatura simples e sistematica sobre a tematica estudada
(SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013);

e Fase 2 - Pesquisa Aplicada: execucao da pesquisa-acao, usando o
método de Thiollent (2005), adaptado ao contexto deste estudo e
realizado até a terceira etapa, a saber:

o FEtapa 1: fase exploratéria da pesquisa aplicada na qual
sdo definidos o tema de pesquisa, a identificacdo de
problemas, o lugar da teoria e a formulagéo das hipéteses;

o FEtapa 2: coleta de dados em campo. E composta pela
definicdo do campo de observacdo, da amostragem, da
representatividade qualitativa, dos seminarios, técnicas
e ferramentas que sdo utilizadas para a coleta de dados;

o Etapa 3: analise, interpretacdo e sintese das informagdes
obtidas em todo o processo, com vistas a subsidiar a
construgdo do plano de acéo.

1.5 DELIMITACAO DA PESQUISA

O universo desta pesquisa limita-se ao Projeto “Anjo Verde”
(com foco no projeto piloto de capacitacdo de jovens aprendizes da
IDES), pertencente ao NAS Design, localizado na Universidade Federal
de Santa Catarina, campus Floriandpolis.

Temporalmente, a Fase 1 — Fundamentacdo tedrica — foi efetuada
no ano de 2017 e no inicio de 2018. A Fase 2 — Pesquisa aplicada —, que
compreendeu a pesquisa-acao realizada no Projeto “Anjo Verde”, do
laboratério de pesquisa NAS Design, iniciou-se no segundo semestre de
2018 e foi concluida no final do ano de 2018. Ressalta-se que a etapa
quatro (Fase 2) intitulada como implementacdo nao foi realizada nesta
pesquisa devido ao limite de tempo.

A partir disso, foram definidos os limites do tema de pesquisa:
gestdo de design, abordagem sistémica, design de servico (prototipagem)
e estratégias instrucionais (ludificagdo e gamificacéo).

Os resultados desta pesquisa restringem-se a prototipacdo de um
processo de selegdo para aplicar a ludificagdo ou a gamificacdo na
gestéo de design.
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1.6 ADERENCIA AO PROGRAMA

O estudo pertence a linha de pesquisa gestdo de design, com
énfase em tecnologia,

[...] retne pesquisas com base na gestdo de design,
aplicada a organizac@es de base tecnoldgica e social,
incluindo setores de alto incremento tecnoldgico e
também setores comunitarios. Considera os aspectos
operacionais, taticos e estratégicos, bem como sua
relacio com o desempenho dos processos e a
performance nas organizagBes. Essas pesquisas
podem possuir énfase no uso de tecnologias de
prototipagem, simulacdo e experimentagdo nos
métodos, processos e servico (PROGRAMA DE
POS-GRADUAGCAO EM DESIGN, 2018).

Tendo como tematica a gestdo de design, esta pesquisa pretende
apresentar resultados para a rea, uma vez que busca compreender como
as estratégias de ludificacdo e gamificacdo podem contribuir para a gestéo
de design dos projetos de pesquisa e extensdo do laboratério NAS Design.

1.7 ESTRUTURA DA DISSERTAGAO

Esta pesquisa esta dividida em seis capitulos:

O capitulo 1, Introducdo, apresenta a temética de pesquisa e 0
problema identificado; os objetivos - geral e especificos - estabelecidos; a
justificativa; a caracterizacdo geral do estudo e sua delimitacdo; a aderéncia
ao Programa de Pos-graduacdo em Design; e a estrutura da dissertagao.

O capitulo 2, Fundamentacéo Tedrica, aborda os principais temas da
pesquisa — gestdo de design, abordagem sistémica, design de servico e
estratégias instrucionais (ludificacdo e gamificacéo).

No capitulo 3, Procedimentos Metodoldgicos, pode-se conferir o
tipo de pesquisa, os procedimentos metodoldgicos adotados para coleta
e tratamento dos dados, que sustentam a dissertacao.

O capitulo 4, Pesquisa Aplicada, compreende a descrigdo detalhada
dos resultados obtidos na pesquisa, conforme as etapas da pesquisa-acao.

O capitulo 5, Discussdo, como o nome infere, discuti a relacdo e a
articulagdo entre os resultados da pesquisa.

O capitulo 6, Conclusdo, apresenta as principais conclusdes da
pesquisa, suas limitacdes e as possibilidades para estudos futuros.

Na sequéncia, apresentam-se as referéncias utilizadas na dissertac&o,
0s apéndices e 0s anexos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A pesquisa esta voltada para a area de gestdo de design, associada
a abordagem sistémica — baseada na producdo, servicos e usuarios — das
comunidades criativas envolvidas nos projetos do NAS Design, pois se
notou que a gestdo e o0s servicos destes projetos podem ser
aperfeicoados. Assim, segundo a pesquisa de Alves (2015), vislumbrou-
se a possibilidade de encaixar a ludificacdo e a gamificacdo como
estratégias instrucionais no nivel estratégico de gestdo de design, para
poderem ser utilizadas nos niveis tatico e operacional desta area. Com
isso, propde-se a gestdo de design, associada a abordagem sistémica e a
prototipagem de servigcos para auxiliar na sele¢do dessas estratégias
instrucionais nesses projetos. Desta forma, é necessario entender 0s
conceitos e a relacdo entre a gestdo de design, a abordagem sistémica, o
design de servico e as estratégias instrucionais.

2.1 GESTAO DE DESIGN

A gestdo de design originou-se da intersecdo de diferentes
disciplinas como o design e as areas da administracdo (gestdo, marketing
e finangas) (BEST, 2012). Mozota (2011, p. 91) complementa ao informar
que a gestdo de design “estd diretamente relacionada ao processo de
mudanca de um modelo de administracdo taylorista, hierarquico, para um
modelo organizacional plano e flexivel, que incentiva a iniciativa
individual, a independéncia” e a tomada de riscos e que se baseia “em
conceitos como gestdo orientada ao cliente, gestdo baseada em projetos e
gestdo da qualidade total, sendo que todas lidam com design”.

Martins e Merino (2011, p. 142) corroboram ao relatar que a
“origem da gestdo de design remonta aos anos 60, na Inglaterra, época
em que a expressao significava a gestdo da interface entre um escritério
de design e seus clientes”. Tal entendimento condiz com o informado
por Hinnig (2018, p. 46-47), que defende que o termo “Design
Management” foi utilizado pela primeira vez em 1965. A Figura 2
apresenta o resumo histérico desenvolvido por Hinnig (2018).
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Figura 2 - Linha do tempo da Gestao de Design.
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Fonte: Hinnig (2018, p. 47).

Na contemporaneidade, o reconhecimento da ocorréncia de
diversidades geograficas, socioculturais e econémicas no Brasil séo
fatores que tém evidenciado o design, posicionando-0 como o0
responsavel pelo desenvolvimento de projetos de produtos, servigos,
ambientes e experiéncias, considerando toda a complexidade e o0s
aspectos peculiares as organizacdes comerciais. Segundo Aros e
Figueiredo (2015), o design envolve pesquisas, processos e praticas
centradas nas pessoas, e sua gestdo deve ser compreendida como um
processo sistematico, que define, planeja, desenvolve, implementa e
controla a¢Oes de design.
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2.1.1 Design e Gestéo

O design é multidisciplinar e, por isso, esta associado a outras
disciplinas, profissdes e a uma ampla variedade de condi¢des. De acordo
com Best (2012, p. 8), o contexto externo no qual ele estd inserido
evidencia-se “nas empresas, na sociedade, na tecnologia, na politica ¢ no
ambiente”, bem como “em sua relagdo com os universos do marketing, da
gestdo, da engenharia, das financas, do direito e da economia”. J4, o
contexto interno do design inclui 0 modo como “a inovag@o, a pesquisa de
usuérios e de mercado, os briefings de clientes e as auditorias de projeto,
0s orgamentos e as equipes, as metas e os objetivos de projeto podem ser”
alcancados e alavancados “para tirar 0 maximo proveito da atividade de
design em prol das empresas, da sociedade e da economia”. Assim, ¢
perceptivel que “o design ¢ ao mesmo tempo um fim (o design € colocado
a servico de objetivos colaborativos) e um meio (o design contribui para a
solucdo de problemas de gestdo)” (MOZOTA, 2011, p. 94).

E relevante ressaltar que o design também considera o modo “como
tomamos parte das mudancas comportamentais e sistémicas, de modo a
estimular um futuro mais sustentavel e uma melhor qualidade de vida — para
todos — mediante um relacionamento mais benéfico e eficaz com as pessoas
e os lugares”, e isso reflete no modo como “as praticas nocivas ao meio
ambiente estdo sendo combatidas por governos (legislacéo verde), empresas
(governanga corporativa) e pela sociedade (escolhas e comportamentos
relacionados ao estilo de vida, ativismo social)” (BEST, 2012, p. 17).

Assim, o design pode ser compreendido como catalisador de
mudangcas para a resolucdo de problemas centrados nas pessoas, por meio
de formas tangiveis ou intangiveis, j4 que “pode influenciar
comportamentos, transformar problemas em oportunidades e converter
rotinas e procedimentos em processos criativos singulares” que ampliem o
valor (BEST, 2012, p. 40). A forma tangivel, segundo Best (2012) e
Mozota (2011), faz parte do sistema de formas sociais (as pessoas) e de
paradigmas de design (os projetos, os produtos e servigos) que fazem
parte da experiéncia cotidiana do homem. Estes sdo conhecidos como
“pontos de contato” de design, que por sua vez “influenciam em grande
medida a visdo dos designers e gestores acerca, por exemplo, da maneira
como as pessoas percebem uma organizagdo” (BEST, 2012, p. 8). Ainda,
conforme os autores, esta pesquisa esta direcionada as formas intangiveis
(paradigmas administrativos da empresa) do design presente no modo
como: gerenciam-se as relagfes entre as pessoas (clientes, consultorias de
design, stakeholders e usuarios finais ou consumidores); organizam-se as
equipes, 0s processos e 0s procedimentos do projeto de produto ou
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servigo; e no modo como 0s produtos e servigos sao entregue ao mercado,
OU Seja, a conexao entre os sistemas, os lugares e a entrega final de uma
experiéncia de consumo projetada e gerenciada.

Neste contexto, Best (2012, p. 12-13) informa que o termo design
significa “planejar, desenhar, criar, conceber”, ¢ & visto como “um
processo, uma pratica e um modo de pensar”. Ja, o termo gestdo remete
as “pessoas e processos envolvidos no gerenciamento, na organizagao,
no controle e na administracdo de uma empresa”. A autora ressalta que
os beneficios do design podem se perder, se ndo forem protegidos dos
tradicionais controles e incentivos gerenciais, a0 mesmo tempo em que
0 design necessita da protecdo e das restricGes da estrutura gerencial
eficiente e efetiva. Mozota (2011) corrobora ao comparar 0S conceitos
de design e gestdo, demonstrando que existe uma relacdo comum entre
as definicdes relativas a cada disciplina, conforme mostra o Quadro 1.

Quadro 1 - Abordagem comparativa entre conceitos de Design e Gestao.

Conceitos de Design \ Conceitos de Gestao
E uma atividade de solugdo de Processo. Solucéo de problema
problema. ) )
E uma atividade criativa. Gerenciamento de ideias. Inovagéo.
E uma atividade sistémica. Sistemas empresariais. Informacéo.
E uma atividade de coordenag#o. Comunicagdo. Estrutura.

Preferéncias do consumidor. Cultura
organizacional. ldentidade.
Fonte: Mozota (2011, p. 98).

E uma atividade cultural e artistica.

Desta forma, na visdo de Mozota (2011, p. 95), a gestdo de design
envolve “o desdobramento do design dentro da empresa, para auxilia-la a
desenvolver sua estratégia”, isso se divide em: “gerenciar a integracdo do
design na estrutura corporativa no nivel operacional (o projeto), no nivel
organizacional (o departamento) e no nivel estratégico (a missdo)”; e
administrar o sistema formal de design na empresa, que abrange os artefatos
criados pelos designers (documentos, ambientes, produtos e servi¢os que
tém suas proprias qualidades estéticas). Assim, tanto os designers quanto os
gestores precisam conhecer o contexto oposto, ou seja:

[...] os designers precisam conhecer os tradicionais
processos e praticas comerciais e gerenciais das
organizagdes, bem como a forma dependente como
se relacionam e operam diferentes empreendimentos.
Da mesma forma, as empresas precisam conhecer 0s
processos e praticas de design especificos e
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interdisciplinares, bem como seu potencial para
fomentar mudancas (BEST, 2012, p. 12).

A partir do Quadro 1 e com base em Mozota (2011), Best (2012) e
Design Management Institute (DMI, 2018), a gestdo de design estd
relacionada a sua insercdo na organizagdo ao comunicar a relevancia
dessa area para as metas corporativas de longo prazo e a importancia da
coordenagdo dos recursos de design em todos 0s niveis de gestdo, com
vistas a atingir os objetivos organizacionais. A gestdo de design abrange
0s processos, as decisdes de negdcios e as estratégias que proporcionam a
inovacdo e a criacdo de produtos, servicos, comunicacGes e ambientes
efetivamente projetados de modo a aprimorar a qualidade de vida da
sociedade e propiciar 0 sucesso organizacional. Assim, a gestdo de design
vincula diferentes areas, como design, inovacdo, tecnologia, gestéo e
todos os stakeholders envolvidos no processo para fornecer vantagem
competitiva nos fatores econdémicos, socioculturais e ambientais.

Na concep¢do de Best (2012, p. 9), “levar qualquer produto,
servico ou experiéncia ao mercado requer [...] 0 apoio e a contribuicéo
de muitas pessoas com conhecimentos, competéncias e habilidades em
dominios diferentes”. Desta forma, a preocupacdo do estudo de gestdo
de design é determinar como reunir, de maneira integrativa e
colaborativa, todos esses stakeholders, projetos e processos inseridos em
um contexto mais amplo (empresarial, social, politico e ambiental) e
ainda considerar diversos aspectos necessarios para formar uma
experiéncia coerente, financeiramente vidvel e prazerosa. Uma vez que
0 modo como esses stakeholders, processos e projetos sdo gerenciados
podem contribuir para o sucesso ou fracasso do produto ou da prestacdo
de servico final. Por isso, conforme Best (2012), a gestdo de design
como abordagem permite que novos processos sejam implicitamente
integrados aos sistemas e metodologias em vigor.

A gestdo de design pode promover a compreensao da importancia do
design para a realizacdo das metas de longo prazo da empresa. Assim,
segundo Mozota (2011, p. 91), ndo “se trata mais de um processo de dar
forma visivel a um determinado negdcio ou estratégia de marketing, mas de
contribuir para a mudanca do comportamento e da visdo corporativa”. O
autor, ainda, informa que a gestdo de design possui dois objetivos: “I.
Treinar parceiros ou gerentes e designers. Isso implica familiarizar os
gerentes com o design e os designers com a gestao; 2. Desenvolver métodos
de integragdo do design no ambiente corporativo” (MOZOTA, 2011, p. 92).

Portanto, a gestdo de design promove “o gerenciamento bem-
sucedido de pessoas, projetos, processos e procedimentos que estdo por
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trés da criacdo dos produtos, servigos, ambientes e experiéncias que fazem
parte de nossa vida didria”, envolvendo também “a gestdo das relagdes
entre diferentes disciplinas (design, gestdo, marketing e financas) e papéis
(clientes, designers, equipes de projeto e stakeholders)” (BEST, 2012, p.
8). Assim, a implementacdo do planejamento de design na empresa é
realizado com o intuito de ajuda-la a alcangar os objetivos, a melhorar a
qualidade dos produtos e servigos e a qualificar suas equipes.

2.1.2 Niveis da Gest&o de Design

O gerenciamento por meio de estratégias planejadas, metodologias,
técnicas e ferramentas de design podem oferecer vantagens competitivas a
uma empresa no mercado. Segundo Krucken (2009), o processo de gestdo
de design demanda a participacdo e o comprometimento de todos os
membros da organizagao, incluindo o usuario.

Ressalta-se que “a estratégia descreve a linha de acdo e recursos
necessarios para concretizar a visdo da organizag¢do” (BEST, 2012, p. 78).
A autora ainda afirma que o processo de tomada de decisdo da gestdo de
design comecga com a direcdo estratégica, que, por sua vez, descreve a
acdo e 0s recursos necessarios para concretizar a visao da organizagdo ou
do projeto, sendo que para definir esta direcdo estratégica & preciso
responder a trés perguntas fundamentais: (1) Onde estamos agora? (2)
Aonde queremos ir? (3) Como chegaremos 1a?

Best (2012) acrescenta que a direcdo estratégica também se
divide em: posicdo estratégica, escolhas estratégicas e transformagéo da
estratégia em acdo (Figura 3). Para a autora, a estratégia de uma
organizagdo ou projeto é construida por meio de trés niveis de tomada
de decisdo: corporativo, de negdcios e operacional. Ja, Mozota (2011)
nomeia estes niveis como: gestdo estratégica do design, gestdo funcional
do design e gestdo operacional do design (vide Figura 3).
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Figura 3 - Diagrama Sistémico dos niveis de Gestdo de Design.
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Cada um destes niveis possui os proprios objetivos, estratégias,
metas e medidas de desempenho, definidos de modo independente. Com
base em Aguiar et al. (2015), Best (2012) e Mozota (2011), esses niveis
de tomada de deciséo serdo denominados nesta pesquisa como:

e [Estratégico - é responsavel por determinar a direcdo estratégica
da organizacdo. Por isso, é neste estagio que se define o escopo
e a direcdo geral que precisam estar alinhadas a visdo e a
missdo da organizacdo. Assim, cada estratégia definida neste
nivel representa uma escolha no escopo do design e nas metas
corporativas dos niveis tatico e operacional;

e Tatico - é a criacdo de uma funcdo de design na empresa e €
composto pela administragdo dos relacionamentos, dos
processos, das habilidades para o design, das core competencies
e dos treinamentos. Este estabelece as metas e objetivos de cada
uma das unidades de negdcios (linha de produtos ou servigos)
ou unidades funcionais (financas, design, recursos humanos). E
neste nivel que o design ira criar valor nos departamentos de
apoio da empresa, como na gestdo de inovacéo e de tecnologia;

e Operacional - é o primeiro passo para a integracdo do design e
determina as agOes, a execucdo e as operacgOes diarias, bem
como a entrega dos produtos ou servicos. Este nivel envolve o
produto, projeto, equipes de clientes ou regides geogréficas,
tendo como propdsito apoiar igualmente as estratégias
corporativas (nivel estratégico) e de negdcios (nivel tatico).

Desta forma, todos esses niveis estratégicos de tomada de decisao
orientam 0s gerentes e 0s designers a determinarem como diferentes
departamentos ou unidades da “organizac¢do desenvolvem seus proprios
objetivos e estratégias correspondentes, e como escolhem agir para
implementar o proposito e as metas gerais da organizagdo” (BEST,
2012, p. 78). Diante desta percepcdo, para produzir resultados
significativos no planejamento estratégico é fundamental implementar o
proposito, a visdo e a estratégia da organizacdo ou do projeto, em todos
0s niveis mencionados, bem como planejar, coordenar, adaptar e revisar
as atividades de modo pertinente a cada nivel. Esta pesquisa ira focar no
nivel tatico e operacional, no qual o design se manifesta em
treinamentos, processos, produtos ou servicos.

2.1.3 Aplicagao
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DMI (2018) menciona que a gestdo de design aplica-se a uma
infinidade de areas, como o design industrial, design grafico, design de
servicos, design de ambiente, identidade de marca, design de moda,
design de interface, design de interiores, design de experiéncia,
arquitetura e engenharia.

A gestdo de design, conforme Martins e Merino (2011), consiste
em uma atividade articuladora e multidisciplinar que pode ser aplicada
tanto no contexto global quanto em uma unidade, com vistas a criar e
organizar ambientes favoraveis a oferta de novos produtos ou servicos.
Entende-se que estes podem advir de pequenas, médias ou grandes
empresas, OrganizagBes N&o Governamentais (ONGs), associagdes,
comunidades criativas, e entre pequenos grupos de produtores ou Arranjos
Produtivos Locais (APLs). Qualquer um desses espacos voltados ao
mercado em suas diversidades, valores e objetivos especificos, pode
usufruir das contribuicGes da visdo holistica da gestdo de design.

Dessa forma, o designer é o gestor que ird articular essas
comunicac0es, facilitando e apoiando o desenvolvimento de inovagdes
no processo de criagdo de produtos tangiveis e servigos intangiveis.
Dentre essas inovagdes estdo as socioculturais e as tecnolégicas. Aros e
Figueiredo (2015), no estudo sobre a gestdo de design para inovagédo
social, apresentam a inovacdo como a solugdo diferenciada que pode ser
gerada por contribuicdes do design no ambito social, mediante
estratégias que podem resultar em beneficios as pessoas e aos seus
modos de produzir e viver. Segundo Best (2012, p. 170), a inovagdo
baseada no design requer “a gestdo do relacionamento entre o design ¢ a
inovacao, sendo a inovacdo determinada pelas necessidades dos usuarios
e clientes”, além de necessitar “uma abordagem mais ‘de baixo para
cima’ (centrada no usuario)”, de modo a ampliar o valor na experiéncia
do cliente. J4 a inovagdo da gestdo é “a implementagdo de novas
praticas, processos e estruturas gerenciais que representam um desvio
significativo em relagdo as normas vigentes”, sendo que esta tem
transformado “radicalmente 0 modo como muitas fung¢des e atividades
sdo executadas nas grandes organizagdes” (BEST, 2012, p. 175).

Dessa forma, é visivel que a inovagdo envolve pessoas. Neste
sentido, Kelly (2005 apud BEST, 2012) menciona um modelo de 10
tipos de personalidades desenvolvido pela IDEO (Quadro 2). Este
modelo apresenta atribuicbes a cada tipo de personalidade, que ndo
dependem das estruturas organizacionais, mas que ajudam as equipes a
expressarem suas opinides, com o intuito de criar uma variedade mais
ampla de solugdes de inovagdo.
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Quadro 2 - As 10 personalidades identificadas pela IDEO.

Tipo de
Personalidade

Personalidades
que aprendem

Nome

Antropélogo

Papel (Fungéo)

Constroi novos conhecimentos e insights
sobre a organizacdo ao observar o0
comportamento  humano.  Desenvolve
profunda compreensdo do modo como as
pessoas interagem fisica e emocionalmente
com produtos, Sservigos e espagos.

Experimentador

Experimenta novas ideias em carater
continuo, aprendendo e descobrindo por
meio de um processo de tentativa e erro.

Explora outras indlstrias e culturas,

Polinizador adaptando suas descobertas as
necessidades especificas de cada empresa.
Sabe que o0 caminho para a inovagdo é
Personalidades | Saltador de repleto de obstaculos e desenvolve uma
que organizam | Obstaculos habilidade especial para superar ou

contornar essas barreiras.

Colaborador

Ajuda a reunir e a articular grupos
ecléticos, geralmente liderando de um
nivel intermediario da organizacéo, para
criar novas combinagdes e solucdes
multidisciplinares.

Diretor

N&o s6 reline uma equipe de pessoas
talentosas, como as ajuda a estimular
seus dotes criativos.

Personalidades
que constroem

Arquiteto de
experiéncias

Projeta experiéncias atraentes que vao além
da mera funcionalidade para alinhar-se de
forma mais profunda as necessidades dos
clientes, sejam estas latentes ou expressas.

Cria um cenério no qual os membros da
equipe de inovacgdo podem dar o melhor

Cendgrafo de si, transformando ambientes fisicos
em poderosas ferramentas para
influenciar comportamentos e atitudes.
Baseia-se na metéafora dos profissionais da

Cuidador salide para tratar o cliente com atengéo e

cuidado, indo muito além do mero servico.

Contador de
historias

Cria uma moral interna e uma consciéncia
externa, mediante narrativas atraentes que
comunicam um valor humano fundamental
ou um trago cultural especifico.

Fonte: Best (2012, p. 178).
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As organizagbes dependem de pessoas para fazer seus projetos
funcionarem, ja que a qualidade e a natureza das relacGes interpessoais
podem impactar no sucesso dos projetos, assim como no bem-estar de cada
stakeholder e em outras medidas organizacionais, dentre elas a rentabilidade
e a reputacdo. Para Best (2012, p. 26), as pessoas fazem parte do capital
humano de uma “visdo, estratégia ou meta bem-sucedida, por essa razéo,
precisam ser administradas, valorizadas e promovidas”, até mesmo porque a
forma como as pessoas interagem, contribuem e se envolvem é fundamental
para 0s processos e praticas de trabalhos colaborativos. Assim, devido as
relacdes entre os stakeholders serem complexas e desafiadoras, é relevante
compreender as fungdes e as motivagdes de cada um deles, j& que isso pode
ajudar a entender o que orienta 0s seus processos decisorios.

Cada vez mais os gestores e profissionais envolvidos na gestdo de
design preocupam-se “com o modo como as relagdes entre clientes,
consultores e usuarios finais (Quadro 3) sdo organizadas e gerenciadas”,
uma vez que isso “pode influenciar a maneira como as pessoas criam,
lideram e tomam parte nos processos e sistemas essenciais ao trabalho
colaborativo” e a ampliacdo do valor no negdcio (BEST, 2012, p. 26). A
gestdo de design deve auxiliar na implantacdo de uma estrutura que
favoreca a criatividade colaborativa, permita que empresas e designers
trabalhem juntos de maneira eficiente e que gere essa ampliacéo de valor.
Isto ocorre porque 0o método de design é centrado nas pessoas, 0 que
possibilita: “uma abordagem mais integrativa e holistica ao tratamento dos
desafios sociais, globais, politicos e ambientais contemporaneos, ao
mesmo tempo em que concretiza novas oportunidades de negécios — e
fontes de valor comercial — para os clientes” (BEST, 2012, p. 28).
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Quadro 3 - Definicdo dos stakeholders.
Stakeholder | Definigéo
Sé&o pessoas que contratam, financiam ou apoiam projetos
de design. Estes sdo responsaveis por comunicar a visdo ou
diregdo estratégica de sua organizacdo ou do projeto que
esta em andamento. Os clientes percebem o design: como
um componente estético (ver e sentir); COmo um processo;
como uma resposta as necessidades dos usuarios; ou como
uma ferramenta estratégica de negécios. O desafio para o
gestor de design é fazer com que os clientes percebam o
potencial do design e da inovagdo como um meio para
obter diferenciacdo e vantagem competitiva em relagéo a
forma como operam e ao consequente impacto cultural,
ambiental, politico e social em seus métodos.
O termo deriva do latim “consultare” que significa
“discutir” e ¢ destinado aos profissionais que tem
conhecimento especializado em uma &rea especifica e
que sabe como relacionar tal conhecimento ao contexto
mais amplo de um cliente. Estes trabalham de maneira
independente e podem ser contratados pelos clientes, por
sua expertise e para ajuda-los a enfrentar os desafios
organizacionais ou de projetos especificos, para trabalhos
de curto prazo ou continuos.
Sdo pessoas que compram ou utilizam um produto ou
servico para satisfazer uma necessidade, meta ou objetivo
particular. Estes percebem o design como uma experiéncia
que ira preencher (ou superar) suas necessidades e
expectativas. Eles podem ser internos a organizacdo (p.
ex., outro departamento) ou externos (p. ex., o publico,
outras empresas, fornecedores e mesmo concorrentes).
Tanto os clientes quanto os consultores interessam-se pelo
potencial criativo e inovador de envolver os consumidores
e 0s usudrios finais no processo de design.
Fonte: Best (2012).

Clientes

Consultorias
ou Consultores

Consumidores
ou Usuarios
Finais

Best (2012, p. 28) ressalta que as consultorias que envolvem os
stakeholders no processo de design, reinem maiores conhecimentos e
perspectivas adicionais desde a etapa inicial, o que resulta “em uma
abordagem mais completa e ‘empatica’ a busca de uma solucao de design”.

Um fator determinante para o sucesso de projetos de
design reside no modo como equipes, processos e
procedimentos associados a um projeto sdo
organizados, coordenados e executados. Os projetos
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decompfem-se em etapas de trabalho, cada qual
executada até o término do projeto. Em geral, um
projeto nasce porque um cliente (interno ou externo a
organizagdo)  identificou uma  determinada
necessidade do usuério, uma demanda de consumo
ou uma oportunidade de negocios, e decidiu
responder de modo a suprir essa necessidade e
também satisfazer as metas de um cliente, uma
promessa de marca ou um objetivo organizacional
(BEST, 2012, p. 30).

O cliente e a entidade que entregara o projeto precisam ter as
metas, objetivos, resultados praticos, datas-chave (cronograma) e
orgcamento do projeto bem definidos. “O proximo passo ¢ identificar
guem fard parte do projeto (a equipe), como e quando as acdes serdo
decididas e executadas dentro dele (0 processo) e que etapas de rotina
terdo que ser cumpridas para a consecugdo do projeto (procedimentos)”
(BEST, 2012, p. 30). Além disso, o “sucesso do projeto depende da
combinacdo de um planejamento rigoroso, uma boa execucdo e a
consideragdo cuidadosa das relagbes e dos processos decisorios
fundamentais entre o cliente, a equipe e o projeto propriamente dito”
(BEST, 2012, p. 50). Estas informagdes estdo dispostas no Quadro 4.

Quadro 4 - Defini¢Oes necessarias pertinentes a cada participante do projeto.

Participante |

Cliente

Defini¢Oes necessarias
Quem é o patrocinador do projeto? O contato do cliente? O
contrato, com seus termos e condicdes, foi assinado? E
necessario um acordo de confidencialidade? Como sera
realizado o pagamento das comissOes e despesas?

Equipe

Que competéncias sdo necessarias para a equipe de projeto?
Tais competéncias estdo disponiveis internamente, ou sera
necessario contar com competéncias externas? Onde a
equipe trabalhard? Com que frequéncia devera ocorrer as
reunides da equipe?

Projeto

Foram compreendidas as funcdes, responsabilidades e
obrigacdes dos membros da equipe de projeto? Realizou-se
alguma avaliacdo de risco? Foram identificados e garantidos
0S recursos necessarios a execucdo do projeto? Definiu-se o
orcamento?

Fonte: Best (2012, p. 50).
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Neste contexto, segundo Mozota (2011) e Best (2012), a equipe
de design precisa conter determinadas competéncias, que estdo dispostas
no Quadro 5.

Quadro 5 - Modelo de competéncias e habilidades para a equipe e gestor de design.
5 Competéncias ‘
em Design
Direcédo das  comprometimento, entusiasmo, autoconfianga;
competéncias * orientagdo a resultados;
gue envolvem | e« orientagdo ao grupo;

Habilidades Relacionadas

processo » altos padrdes.
Competéncias | e criatividade objetiva;
em design * habilidade técnica, conceitual e relacionada a cores.

* pontualidade, organizacdo, planejamento, resolugdo de
problemas e conflitos;

* aptiddes comerciais;

» delegacdo, lideranca e gestao.

* coleta e uso de informagdes;

« pensamento estratégico;

« foco no consumidor/cliente;

» obtengdo da adesdo dos stakeholders e da administracéo.
« construgdo de relacionamentos;

¢ influéncia;

* comunicagao (escrita ¢ falada);

* habilidades de apresentagio;

« flexibilidade;

* capacidade de trabalhar em equipe, motivar,
administrar relacionamentos.

Fonte: Mozota (2011, p. 259) e Best (2012, p. 88).

Competéncias
em orientagéo
empresarial

Competéncias
em sistema e
perspectiva

Competéncias
interpessoais

Além disso, para Best (2012, p. 13), o gestor de design precisa
estar atento aos diferentes tipos de temperamentos dos individuos, e das
profissBes como um todo, uma vez que cada um tende a pensar de forma
particular. Por isso, “compreender esses diferentes enfoques é um
aspecto importante para o gestor de design”: hemisfério cerebral
direito — analitico, estruturado, linear, compartimentalizante, decisivo,
controlado; hemisfério cerebral esquerdo — holistico, ndo estruturado,
iterativo, assimilativo, questionador, intuitivo.

A cultura e 0 comportamento da organizacdo sao definidos pelas
funcBes e responsabilidades dos individuos e das equipes, bem como
pelas motivaches, incentivos e mecanismos de recompensa envolvidos.
Deste modo, de acordo com Best (2012, p. 86), “o grau de motivagéo e
compromisso dos empregados com o cumprimento do propdsito
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organizacional depende em grande medida da cultura da organizagdo”,
sendo esta crucial para a execucdo dos objetivos estratégicos. Portanto, o
gestor de design precisa alinhar os incentivos e 0S comportamentos
individuais e organizacionais para estimular um solido sentimento de
pertencimento e comprometimento com a visdo e valores comuns,
possibilitando aos colaboradores a ampliacdo de valor em todos os niveis.

Além disso, para garantir 0 comprometimento e a adesdo ao
design, por parte dos stakeholders internos e externos (empregados,
consultores, distribuidores e clientes), € necessario utilizar os pontos
fortes organizacionais, como as competéncias, habilidades e capacidades
essenciais. Assim, Best (2012, p. 174) afirma que o gestor precisa
posicionar o design como agente “importante para o desenvolvimento da
estratégia organizacional, explorar exitosamente os pontos fortes da
empresa e ampliar a percep¢do do design como um agente da mudanga”.
A autora acrescenta que também ¢é da responsabilidade desse
profissional “a visdo do design e coordenagdo holistica de todos os
pontos de contato com o cliente (no tocante a0 modo como sdo Vvistos e
sentidos os produtos, servigos, sistemas e as experiéncias de marca)”.
Logo, é fundamental equilibrar situagdes externas (como a compreensao
do ambiente competitivo e das necessidades dos consumidores) com as
situac@es internas (objetivos organizacionais, gerenciamento de projetos,
critérios de custo, entre outros). Para tanto, é relevante mencionar as
teorias da gestdo de design que corroboram com a visdo holistica
necessaria para o gestor de design.

2.1.4 Teoria da Gestdo de Design

A gestdo de design possui abordagem holistica ao integrar a
producdo de bens, servigos, marketing, recursos humanos, meio ambiente,
qualidade de vida, ética e responsabilidade social, com uma visdo técnica e
estratégica (MOZOTA, 2011; MARSHALL JUNIOR; ROCHA; MOTA,
2012). Neste contexto, Martins e Merino (2011) informam sobre a
importancia da integracdo da gestdo de design com outras areas, em todas as
fases do processo de desenvolvimento e producéo, incluindo a concepgéo
de estratégias para uma empresa, sua realidade local, vocacéo e objetivos.

Mozota (2011) afirma que a gestdo de design é composta pela
aplicacdo das diferentes teorias de gestdo (Quadro 6), ou seja, a teoria
cientifica, comportamental, situacional, de decisdo e sistemética — e a
busca pela sua relevancia — conceitual e pratica, para enriquecer 0s
métodos de gestao de design.
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Quadro 6 - Teorias de Gestao.

Teorias da
Gestao
Cientifica

Definicéo
Gestdo de design vista como processo puramente légico.
Gestdo de design como modo de estimular as pessoas a

Comportamental | fazer coisas, centrada em relacionamentos, comportamento
interpessoal em grupo e cooperagao.

De deciséo Gestdo de design como atividade de tomada de decisdo.
Gestdo de design como sistemas de organizagdo com
Sistémica interacdo aberta com o0 ambiente e subsistemas
interativos complexos.
Situacional Gestdo de design depende das circunstancias.
Gestao de design inclui atividades administrativas basicas,
Operacional como planejamento, organizacdo, comando, controle e

departamentalizag&o.
Fonte: Adaptado de Mozota (2011, p. 99).

A gestdo de design também “envolve a compreensdo do design
como um novo paradigma a fim de chegar a ideias e métodos que
possam ser usados para aumentar a eficiéncia da gestdo como um todo”
e da gestdo de design em particular (MOZOTA, 2011, p. 100). Além
disso, o autor afirma que o design busca, por meio de ferramentas
especificas, a formulacdo estratégica - benchmarking competitivo,
gestdo de ideias, modelos e protdtipos para inovagdo -, além de
ferramentas de comunicacao para ampliar suas fronteiras.

Best (2012, p. 15) complementa que as tecnologias e as inovagdes
tecnologicas emergentes “estdo impactando a estrutura das organizacdes
em todos os niveis e mudando a maneira como interagem, viabilizam e
comportam novas relagfes, publicos, processos, praticas e formas de
engajamento”. Isso acaba proporcionando intimeras oportunidades para
0 design, a entrega e a gestdo de sistemas interconectados compostos
por pessoas, produtos, servicos e experiéncias.

Dentre essas tecnologias estdo a ludificacdo e a gamificacdo, como
estratégias instrucionais que colaboram na diferenciagdio e no
aperfeicoamento das experiéncias, seja na entrega de um servi¢o ou de um
produto. Ja, a abordagem sistémica, como uma teoria sistémica inclusa na
gestdo de design, insere-se neste contexto com a finalidade de auxiliar na
compreensao da forma como estas areas se relacionam e em quais aspectos
convergem e divergem. O proximo item aborda a abordagem sistémica e na
sequéncia apresenta-se o design de servigo e as estratégias instrucionais.
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2.2 ABORDAGEM SISTEMICA DA GESTAO DE DESIGN

A abordagem sistémica transfere o foco dos objetos para o estudo
global dos sistemas, por isso envolve todos 0S Seus processos e suas
interdependéncias, uma vez que cada um dos elementos ao serem reunidos
para construir uma unidade funcional maior, desenvolve qualidades que néo
se encontram em seus componentes isolados (BERTALANFFY, 2014).

Ao invés de esséncias e de substancias, a organizacdo; ao invés das
unidades simples e elementares, as unidades complexas; em vez dos
agregados formando corpos, os sistemas (MORIN, 2005). Essa visdo €
considerada holistica por conceber o mundo como um todo integrado.
Segundo Capra (2010), a énfase nas partes é chamada de mecanicista ou
reducionista; e a énfase no todo, de holistica, organismica ou sistémica.

A abordagem de design busca a producdo de coeréncia e tem
como critério de sucesso a satisfacdo da sociedade (BONSIEPE, 2011).
Desta forma, seus resultados podem caracterizar-se como uma inovagao
sociocultural, que é a percepcdo sistémica que qualifica e estimula a
atuacdo do design na contemporaneidade (KRUCKEN, 2009). O
principal desafio desta abordagem é desenvolver solugdes a questdes de
alta complexidade, a fim de mudar a forma de pensar nos projetos por
meio de uma visdo mais ampla, envolvendo produtos, servigos e
comunicacao, de forma conjunta e sustentavel.

A abordagem sistémica, que esta presente no processo de design,
mostra como deve acontecer o trabalho dentro do processo de criagéo do
objeto, seja um produto ou servico, para que 0 mesmo seja aperfeicoado,
entendendo que cada parte possui sua importancia e deve estar presente
dentro de um sistema maior. Neste contexto, ressalta-se que o “design
de sistema é definitivamente crucial para o sucesso da experiéncia com
o produto ou servigo” (BEST, 2012, p. 34). A autora acrescenta:

O pensamento sistémico implica criar um meio
pelo qual um sistema possa converter-se num todo
unificado, de modo que esse todo seja maior que a
soma das suas diferentes partes interligadas. Nesse
caso, as inter-relacfes e interdependéncias sdo tdo
importantes quanto as partes individuais. De fato, é
nas interconexdes que costumam residir as reais
oportunidades para obter diferenciacdo competitiva,
razdo pela qual seu design deve ser cuidadosamente
considerado (BEST, 2012, p. 35).



56

Silva e Figueiredo (2015, p. 6) informam que a abordagem
sistémica na gestdo de design consiste “em usar sistemas para traduzir a
teoria e desenvolver sua pratica”. Por isso: “a busca das inter-relagcdes
existentes entre as partes, componentes ou entidades é o foco principal das
aplicac@es tedricas numa abordagem sistémica, e na gestdo de design, este
serd o foco inicial para entender o funcionamento da gestédo de design sob
o ponto de vista sistémico”. Cabe evidenciar, no Quadro 7, as trés
dimensdes associadas ao termo sistémico, conforme Vasconcellos (2013).

Quadro 7 - O que pode ser adjetivado como sistémico.

Epistemologia Sistémica | Teoria Sistémica Pratica Sistémica
Paradigma sistémico Modelo Sistémico Trabalho Sistémico
Viséo Sistémica I\/_IO\flm_ento Atuacio Sistémica
Sistémico
Pensamento Sistémico Linha Sistémica Intervencgdo Sistémica
Quadro de Referéncia Abordagem A
NP P Tecnica Sistémica
Sistémico Sistémica
Perspectiva Sistémica Enfoque Sistémico Atendimento Sistémico
Concepgdo Sistémica Conhecimento A
T Terapia Sistémica
Sistémico
Pressuposto Sistémico Ciéncia Sistémica Prescricao Sistémica
Percepcéo Sistémica Formagdo Sistémica
Postura Sistémica Metodologia Sistémica
Equipe Sistémica
Efeito Sistémico
Método Sistémico

Fonte: Vasconcellos (2013, p. 28).

Silva e Figueiredo (2015) afirmam que sistematizar a gestdo de
design é executar a pratica sistémica, apresentada na terceira coluna do
Quadro 7, que se refere ao uso do pensamento sistémico na pratica,
como forma de atuacdo e implementagcdo. A abordagem sistémica na
gestao de design transfere o foco “das fungdes concernentes a cada nivel
de atuacdo, para as interagGes existentes no sistema formado pela gestéo
de design”, tornando-se “importante visualizar os principais atores
(componentes/entidades) da gestdo de design, pois é entre eles que
acontecem as interagdes” (SILVA, FIGUEIREDO, 2015, p. 8). Os
autores constataram por meio da observagdo em campo que o tipo e a
qualidade dessas interacdes do sistema dependem da dindmica de
funcionamento e da cultura da organizacdo. Assim, as interacdes entre
as partes sdo inUmeras, possuindo muitas entradas, saidas e trocas de
informac&o. Por este motivo, Silva e Figueiredo (2015) mencionam que
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a organizagdo precisa ter métodos e ferramentas para coordenar essas
interacdes, de maneira a manter o sistema em equilibrio (homeostase).

Para implementar o pensamento sistémico, Andrade et al. (2006,
p. 94) propdem o Método Sistémico, “que consiste em um conjunto de
passos sistematizados que” auxiliam na aplicagdo do “Pensamento
Sistémico de maneira organizada, de modo que a cada passo se atinjam
resultados que servem como entradas nos passos subsequentes” (Figura
4). A proposta desse método é gerar a cada passo uma aprendizagem
mais ampla e profunda.

Figura 4 - Método Sistémico.
_.---= Definiruma

situagao problema
completa de interesse

Apresentar a histéria =---~. === === - = - -~

por meio de eventos 5
_________ _.---= ldentificar as

variaveis-chave
Tragaros padrdes =---. & = = = = = & = o

de comportamento .--~Desenharo -----------

Mapa Sistémico

Identificar Modelos =---.
Mentais

..---= Realizar cendrios
Modelar em computador «---__

.- --- Definir direcionadores
estratégicos, planejar acées
e reprojetar o sistema

+ Outras formas de visualizagao sistémica:

Mapa mental - visa mapear o pensamento do autor, ndo havendo a obrigac¢do de
ser compreendido por outra pessoa sem explicacdo prévia.

Mapa conceitual — organizam e representam o conhecimento, e sua construgao é
feita por meio de regras e de modo que qualquer pessoa compreenda o contetido.

Infograficos - consistem em uma imagem chave da qual saem diversos conceitos
e/ou comentarios, podendo sair também imagens suplementares menores.

Fluxogramas — ajudam a identificar processos lineares
(caminhos que se deve seguir para atingir um objetivo).

Diagramas - sao quaisquer outras representagdes visuais como as mandalas.

Fonte: Adaptado de Lauro (2014, p. 36 e 40) com base em Andrade et aI
(2006), Ausubel (1963), Novak e Caras (2010, p. 10).
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Segundo Lauro (2014, p. 40), para conseguir “representar o
sistema, é importante ter em mente sua estrutura basica, que consiste em
um ambiente que influencia (entradas) e é influenciado (saidas) por uma
variavel de processamento”, conforme pode ser observado na Figura 5.
Santos (2000, p. 23) prop6e uma abordagem na qual o design é
considerado um sistema processador de informagdes. Vasconcellos (2013)
e Bertalanffy (2014) complementam que o sistema é um conjunto de
elementos (ou subsistemas) que interagem entre si, com objetivo comum e
que evoluem com o tempo. Nesta interagdo dinamica das partes €
necessario compreender 0s processos isoladamente, bem como os
problemas encontrados na organizacéo e a ordem que os unifica.

Figura 5 - Elementos do sistema de design como processador de informagdes.
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Fronteira - sdo os limites do sistema, que pode ter existéncia fisica (parede de uma
fabrica) ou ser uma delimitacdo imaginaria para estudo (posto de trabalho).

Subsistemas - sdo os elementos que compdem
o sistema, e estdo contidos dentro da fronteira.

Interacdes - sdo as relagdes entre os subsistemas.
Entradas (inputs) - representam os insumos ou variaveis independentes do sistema.

Saidas (oulputs) - representam os produtos ou variaveis dependentes do sistema.

Processamento - sdo as atividades desenvolvidas pelos subsistemas
que interagem entre si para converter as entradas em saidas.

Ambiente - sdo varidveis que se situam dentro ou fora
da fronteira e podem influir no desempenho do sistema.

Fonte: Adaptada de Santos (2000), Vasconcellos (2013) e Aros (2016).
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Ressalta-se que, tanto na entrada quanto na saida sdo processadas
informacdes, sendo que o resultado do processo de design ndo é o
projeto do produto ou servigo, e sim mais informagdes “que irdo
identificar determinado produto ou [servico] de uma empresa no
mercado, posicionando-o com relagdo a concorrentes e consumidores”
(SANTOS, 2000, p. 23). Ainda ha a retroagdo ou retroalimentacdo do
sistema (feedback), que consiste na volta de uma parte da saida
(output), do resultado do comportamento ou do funcionamento do
sistema & entrada (input), como informacédo, que influira sobre o seu
comportamento subsequente (VASCONCELLOQS, 2013).

Na gestdo de design, a abordagem sistémica
contribuiu para visualizar o ambiente de atuagéo
como um todo, buscar suas relagdes de interacdo
com o meio, com as pessoas e todos os sistemas
com o qual se relaciona e quanto mais se
aprofunda na compreensdo das interagdes do
sistema, mais abrangente se torna a visdo (SILVA,
FIGUEIREDO, 2015, p. 9-10).

O estudo desenvolvido por Silva e Figueiredo (2015, p. 12) mostrou
que a abordagem sistémica, na gestdo de design, permite: “visualizar o todo
em que se esta inserido, o que pode ajudar no processo de desenvolvimento
de estratégias, melhoria em processos e desenvolvimento de projetos com
grande abrangéncia, bem como ser aplicada no contexto diario, como forma
de organizar e planejar”, as atividades do dia a dia dos projetos.

Esta abordagem sistémica contribui em todos os niveis da tomada
de decisdo da gestdo de design: no nivel estratégico, por ajudar “a
lideranca a visualizar a organizagdo como um todo, entendendo 0s
pontos fortes e fracos, onde as interacdes estdo mais frageis e passiveis
de problemas”; e nos niveis tatico e operacional, auxilia na organizagdo
de processos e “pode colaborar para que o gestor de design e o designer
possam entender o processo do qual fazem parte, além de poder usar a
sistematizacdo de suas tarefas como forma de organizacéo e eficacia em
sua atuagdo” (SILVA, FIGUEIREDO, 2015, p. 12). Por fim, com base
na fundamentagdo mencionada e em Silva e Figueiredo (2015), ressalta-
se que na ciéncia o termo abordagem é usado para aproximar duas areas
diferentes e empregar os sistemas em sua aplicacdo. Nesta pesquisa
refere-se & aproximagdo entre 0 pensamento sistémico, a gestdo de
design, o design de servico e as estratégias instrucionais.
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2.3 DESIGN DE SERVICOS

Inserido neste contexto, encontra-se 0 design de servigo, que
ajuda a inovar, criar novos, ou aperfeicoar servigos, tornando-0s mais
Uteis, usaveis e desejaveis para os clientes, bem como eficientes e
eficazes para as organizagdes. E um novo campo holistico,
multidisciplinar e integrativo, por conectar as areas de marketing,
design, gestdo de empresa e pesquisa de cliente (MORITZ, 2005).
Segundo Bohren et al. (2015, p. 5, traducdo nossa), o design de servico:
“aplica métodos centrados no usudrio para inovar e dar forma aos
servigos organizados em torno das necessidades e desejos das pessoas,
levando em consideracdo as restricbes e as possibilidades dos
provedores de servigos e ambientes”.

Além disso, para a empresa Engine Service Design (2010 apud
FRANCISCO, 2016), o design de servico projeta melhorias em fatores,
como a facilidade de usar, satisfacdo, lealdade e a eficiéncia do servico,
ligados a dareas, como ambientes, comunicacdo e produtos — sem
esquecer-se das pessoas que entregam o servico. Complementando essa
informacédo, Stickdorn e Scheneider (2011) destacam cinco principios
para o design de servigo: centrado no usudrio; cocriativo; sequencial;
evidenciado; e holistico.

O design thinking de servicos oferece uma forma de desenvolver
servicos que se alinham e satisfagam as necessidades e processos dos
clientes, a0 mesmo tempo em que proporcionem valor a empresa. “Esta
caixa de ferramentas, que surge do Design Thinking, oferece uma
variedade de técnicas para desenvolver uma compreensdo aprofundada
dos clientes e suas necessidades. Esse entendimento pode entdo gerar o
design de solucdes para atender a essas necessidades especificas” (RAU;
ZBIEK; JONAS, 2017, p. 49, traducdo nossa). Além disso, os autores
relatam que o processo de design de servico: “se concentra no usuario;
promove uma Vvisdo sem restricbes do problema; reconhece a
necessidade de uma perspectiva colaborativa e sistémica; e enfatiza a
importancia das visualizages no processo de design” (RAU; ZBIEK;
JONAS, 2017, p. 49, traducdo nossa). Ademais, as ferramentas e 0s
métodos de design thinking de servico sdo selecionados e adaptados
para atender aos requisitos do desenvolvimento de servicos.

Cuthbertson e Furseth (2012, p. 1, traducdo nossa) abordam o
triangulo de inovacdo de servigos, que € composto “por trés niveis
simples, impulsionados pelo valor criado: da capacidade de inovagdo (o
potencial de inovacdo); da habilidade de inovacdo (a pratica da
inovagdo); e dos resultados da inovagdo”. Entretanto, os pesquisadores
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relatam que este valor s € realizado, se a empresa possuir a capacidade
de entregar o servi¢o exigido de forma adequada e por um prego
aceitdvel para todas as partes envolvidas (empresa, clientes e
fornecedores). Além disso, a inovacdo de servicos ndo é protegida da
mesma forma que acontece com os produtos, “a unica prote¢do para
uma empresa de servicos é continuar em movimento, incorporar a
inovagdo como parte integrante do processo de gestdo”
(CUTHBERTSON; FURSETH, 2012, p. 1, tradugdo nossa).

Para um melhor entendimento do design de servigo, é necessario
compreender o que é servigo. De acordo com Kotler (2005), o servico €
qualquer ato ou desempenho que uma parte possa oferecer a outra, que seja
essencialmente intangivel e ndo resulte na propriedade de nada, em que a
execucdo de um servico pode, ou néo, estar ligada a um produto fisico.

E complicado testar e avaliar as caracteristicas de um servico, ja
gue o mesmo ndo possui uma forma fisica, principalmente servicos
baseados em complexas interagdes sociais. Por isso, “as ideias
complexas [...] requerem prot6tipos que possam ser liberados em campo
para ver como sobrevivem e se adaptam”, o que seria a prototipagem de
servico (BROWN, 2010, p. 93). O autor relata que prototipar significa
dar forma a uma ideia, permitindo aprender, avaliar e aperfeigoar esta
ideia em relagdo a outras. A jornada do usuario é um exemplo de
estrutura simples, que mapeia os estagios pelos quais um cliente
imaginario passa do inicio ao final de uma experiéncia no
desenvolvimento de novos servigos.

Segundo Blomkvist (2011), a palavra prototipo deriva do grego
prototypos que é a juncdo dos termos proto “primeiro” e typos
“impressdo”. A palavra ¢ utilizada em diferentes contextos e disciplinas,
inclusive no design. Geralmente, a prototipagem beneficia o processo de
design e a producdo. Os prot6tipos de servico permitem visualizar os
processos e interacdes, ao invés de objetos tangiveis. Por isso, conforme
Rau, Zbiek e Jonas (2017, p. 54, tradugéo nossa), é necessario selecionar
métodos de prototipagem adequados para apoiar a ideacdo colaborativa,
uma vez que “os prototipos de servigo sdo extremamente uteis para a
ideagdo” e “podem ajudar a superar os desafios apresentados pela
imaterialidade e a interatividade dos servigos, permitindo que 0s
designers mapeiem o processo completo”.

No nivel individual, a visualizagdo de ideias
iniciais permite aos designers simular as
interacOes dos clientes e comunicar suas ideias de
forma mais eficaz. [...] No contexto da ideagdo do
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grupo, as maquinarias tangiveis permitiram que os
membros da equipe individual compartilhassem
seu entendimento com o resto da equipe,
estimulassem o didlogo construtivo e convidassem
0s membros da equipe a construir as ideias uns
dos outros. Assim, eles melhoraram a eficiéncia e
a criatividade da equipe (RAU; ZBIEK; JONAS,
2017, p. 54, traducéo nossa).

Zimmer Santos e Hoffmann (2016) informam que por meio do
protétipo é possivel estabelecer o escopo do servico a ser implantado, para o
qual todo o projeto sera elaborado. Além disso, quando relacionado com o
servigo, produzir um protdtipo torna-se “uma maneira informativa para
designers explorarem quais seriam as experiéncias para uma determinada
pessoa, num contexto especifico, por meio da improvisagdo dramatica”
(CASTRO, 2014, p. 77). O autor acrescenta que o0 prot6tipo proporciona
“uma verdadeira experiéncia para os usuarios [...], que exige um grau de
resolucdo e funcionalidade condizente com o contexto cotidiano, e
plenamente integrado a vida das pessoas” (CASTRO, 2014, p. 79). Por isso,
o autor denomina como prototipagem da experiéncia aquela: “aplicada para
demonstrar o contexto, identificar problemas e oportunidades de design. [...]
0 objetivo da prototipagem é alcancar uma simulacdo de alta fidelidade de
uma experiéncia existente, que ndo pode ser experimentada diretamente,
porque ¢ insegura, indisponivel, custa caro, etc.” (CASTRO, 2014, p. 76).

Assim, ressalta-se que a prototipagem e os prototipos sdo
relevantes no desenvolvimento de novos produtos e, especialmente, dos
servicos, que sdo intangiveis. Porém, desde a conceituacdo de
prototipagem, existe uma preocupacdo em relacdo a fidelidade. Hoss
(2014, p. 59) explica que, na area de servigos, o termo fidelidade esta
relacionado “a proximidade a experiéncia projetada, a jornada do
usuario deve ser o mais proxima possivel da situacdo real, é nela que
estdo presentes as funcionalidades, aspectos estéticos, usabilidade e
outros”. O autor compila em um infografico as taxonomias de prototipos
(Figura 6), que classifica o estagio do protdtipo e as diferentes posicoes
gue um prototipo pode assumir (fidelidade, viabilidade e impacto de
cocriagdo, custo de mudanca), nas fases do processo de design.
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Figura 6 - Taxonomia de protétipos.
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Fonte: Hoss (2014).

Para Hoss (2014, p. 22), a prototipagem, quando relacionada aos
servigos, “busca simular as experiéncias, assim, deve ser considerado o
provedor do servico, artefatos envolvidos, o usuario e suas expectativas,
o ambiente”. Deste modo, os prototipos tornam visiveis as ideias de
servigos para os atores envolvidos, fornecendo “um ponto de referéncia
comum, que permite que os interessados em colaborar e avaliar
fornegam sugestdes para aperfeicoar o projeto (artefatos ou servigos)”
(HOSS, 2014, p. 45, traducdo nossa).

De acordo com Stickdorn e Schneider (2011) e Sowell Keil
(2014), ja existem ferramentas especificas para o design de servicos, tais
como o mapa da jornada do cliente, o role-playing, o blueprint de
servigo e o servigo de ecologia. Tassi (2009) reuniu um conjunto de
ferramentas resultantes de sua tese, que hoje estdo no site Service
Design Tools?. Neste repositério ha algumas definicdes de ferramentas
que se relacionam com os prototipos, dentre elas:

e Protétipo de Servico é uma ferramenta para testar o servigo,
por meio da observacdo da interacdo do usuario com um
protétipo do servico, colocado no lugar, situacdo e condicdo em
que ele realmente existira. O objetivo é verificar o que acontece
quando alguns fatores externos interferem durante a prestacdo
de servigos, fatores que ndo sdo possiveis de verificar durante
0s testes em laboratdrio, mas que tém um grande impacto sobre
a percepcdo do usuario e experiéncia;

e Protoétipo da Experiéncia é uma simulacdo da experiéncia do
servigco que antecipa o desempenho, por meio do uso de pontos
de contato fisicos especificos. O protdtipo da experiéncia permite

2 para mais informagdes: servicedesigntools.org.
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que os designers comuniquem e testem a solugdo por meio de
uma participacéo ativa dos usuérios;

e Prototipagem Réapida é um método rapido para construir
protétipos usando todos os objetos e materiais disponiveis
naquele momento e local especifico. Estes elementos sdo
utilizados para simular os componentes do servigo, a fim de
explicar melhor a ideia perante os outros membros da equipe. E
uma ferramenta de apoio a visualizacdo de ideias e uma
maneira de certificar que todos os membros da equipe estdo
“falando a mesma coisa”. Também contribui para tornar o
processo de design mais interativo e concreto.

O ecodesign e o design para a sustentabilidade estdo intrinsecos
no design de servico. O ecodesign é a associacdo das areas do
conhecimento, “ecologia” e “design”, e estd “associado a tomada de
decisdo, no periodo de concepcdo de um produto ou servigo, que dizem
respeito & reducdo de possiveis impactos ambientais causados por sua
producdo e pelo seu descarte” (CASTRO, 2014, p. 17). J4, o termo
design para sustentabilidade é mais amplo e inclui a dimenséo social em
projetos que podem colaborar com a transformacdo da sociedade, em
dire¢do a um contexto sustentavel (CASTRO, 2014).

Além do desenvolvimento sustentavel, Castro (2014) destaca o
carater sisttmico das solucbes, que incluem produtos, servicos e
informagdes. O autor também acentua a necessidade de repensar a cultura e
a pratica do projeto. “Nessa nova visdo, o papel do designer ¢ facilitar e
apoiar o desenvolvimento de inovacBes em uma comunidade, em um
territorio, em uma cidade” (CASTRO, 2014, p. 20). Nessas inovagdes esta
inclusa a transformacdo de produtos tangiveis em servigos intangiveis,
conforme Manzini (2007 apud CASTRO, 2014), que argumenta que 0
bem-estar esta ligado a servigos colaborativos, bens comuns e ao estimulo
de um tempo mais lento e contemplativo. O autor, juntamente com Meroni
(2007), encontrou grupos de pessoas na Europa, que ja se organizam desta
forma espontaneamente, as chamadas “‘comunidades criativas”.

Estas comunidades sdo formadas por individuos que se reinem
para resolver problemas do seu dia a dia, como a cria¢do de minicreches
nas casas de vizinhos, servicos de compartilhamento de -carros,
pequenos mercados organicos, entre outros. Esses grupos encontraram
solugdes que contemplam o uso de recursos locais, deste modo,
diminuiram a necessidade de transporte e criaram redes comunitarias.
Castro (2014) complementa informando que é esse tipo de iniciativa que
0 design deveria facilitar e ajudar a implantar, pois essas solugdes
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podem ser implementadas por ferramentas de design, e replicadas em
diferentes pontos do planeta, o que conduz a inovagdes sociais.

Assim, 0s novos cendrios de estilos de vida sustentaveis estariam
interligados a solugdes locais, em um sistema distribuido pelo mundo,
mas conectado (aproximando produtores e consumidores) e organizado
em redes colaborativas, no qual novas iniciativas seriam desenvolvidas
diretamente com os usuarios. As estratégias instrucionais (ludificacéo ou
gamificacdo) surgem para auxiliar na comunicdo entre esses atores e
tornar a experiéncia mais significativa, motivadora e divertida para eles.

2.4 ESTRATEGIAS INSTRUCIONAIS

As estratégias instrucionais estdo relacionadas ao design instrucional.
Este ¢ definido aqui, conforme Filatro (2008, p. 4), “como o processo
(conjunto de atividades) de identificar um problema (uma necessidade) de
aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solucdo para esse
problema”. Esta definicdo considera que o design “é o resultado de um
processo ou atividade, [...] enquanto instrugdo € a atividade de ensino que se
utiliza da comunicagdo para facilitar a aprendizagem” (FILATRO, 2008, p.
3). O autor continua informando que o design instrucional esta
fundamentado nos campos de conhecimento das: ciéncias humanas, que
contempla a psicologia do comportamento, do desenvolvimento humano, a
psicologia social e a cognitiva; ciéncias da informacéo que englobam as
comunicagBes, as midias audiovisuais, a gestéo da informacéo e a ciéncia da
computacdo; ciéncias da administracdo que incluem a abordagem
sistémica, a gestdo de projetos e a engenharia de producdo. Assim, para
Filatro (2008, p. 7), devido a integracdo dessas diversas perspectivas
relacionadas a aprendizagem e ao comportamento humano, torna-se
possivel “compreender de que maneira a informagdo pode ser combinada,
processada e apresentada de forma criativa e precisa, em um contexto
histérico, social e organizacional mais amplo”.

A estratégia instrucional, segundo Ramos (1978), é um termo
amplo e genérico que se refere aos modos usados para implementar a
instrucdo, permitir que os propdsitos sejam atingidos e estabelecer o
como fazer para que o aluno aprenda, isto é: Que procedimentos
utilizar? Que meios empregar? E que eventos efetivar? Cada
componente das estratégias instrucionais possui aspectos especificos que
sdo utilizados para ensinar (Figura 7).
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Figura 7 - Componentes das estratégias instrucionais.
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Assim, entende-se que as estratégias instrucionais sdo acles
planejadas para o desenvolvimento do processo de instrucdo ou
aprendizagem em funcdo dos objetivos a serem alcancados. E
importante destacar que neste tipo de abordagem o usudrio deve estar no
centro do design, pois, segundo Alves (2015, p. 75), as pessoas ndo
“percebem o mundo da mesma forma, comunicam-se da mesma
maneira, aprendem do mesmo modo ou jogam um determinado jogo de
um unico jeito”. Além disso, deve-se levar em consideragdo que assim
como existem diferentes tipos de temperamentos, tipos psicolégicos e
estilos de aprendizagem, também possuem diferentes tipos de jogadores.

Tanto a ludificacdo quanto a gamificacdo sdo vistas nesta pesquisa
como estratégias instrucionais, que sdo formas interativas e divertidas, “para
o0 alcance de um objetivo especifico e mensuravel”. Por este motivo, Alves
(2015, p. 120) relata que o desenvolvimento de uma solucdo de
aprendizagem ludificada ou gamificada, seja um treinamento ou uma aula,
deve comegar pela definicdo dos objetivos e das estratégias “para a medi¢do
do resultado e seguir o fluxo completo até que a aprendizagem seja
transferida para o local de trabalho e possa gerar o impacto esperado”.

A autora ainda menciona que a aprendizagem nas organizagdes
estd relacionada a varios tipos de conhecimentos (como a resolugdo de
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problemas ou os processos de tomada de decisdo) e, por isso, cada um
desses conhecimentos exige a escolha de uma estratégia instrucional
diferente para ensina-los. Isso também se aplica na escolha das técnicas
de design, que serdo utilizadas na ludificacdo ou na gamificagdo, pois “a
mesma técnica pode ndo ser aplicavel para tudo o que se precisa
ensinar” (ALVES, 2015, p. 115). A autora segue informando que a
metodologia de design instrucional que utiliza para desenvolver suas
soluces de aprendizagem é a Metodologia SG+ (Figura 8).

Figura 8 - Metodologia de design instrucional SG+.
DEFINIR ARQUITETAR APRENDER TRANSFERIR ASSEGURAR ANALISAR

Q B ® I~

Fonte: Alves (2015, p. 120).

Cabe aqui ressaltar as etapas 1 (Definir) e 2 (Arquitetar) da
metodologia de design instrucional, jA que o processo desenvolvido
nesta pesquisa tera essas etapas como base.

e Etapa 1 - Definir: nessa etapa sao realizadas varias avaliagdes e
analises para entender o contexto. Aqui € necessario analisar
como o processo de avaliagdo final deve ser conduzido, incluindo
a avaliacdo dos recursos disponiveis, o perfil do publico para
quem a solucdo sera desenvolvida, o cenario sociocultural no
qual este publico esté inserido e informagdes sobre o perfil de
aprendizagem deste publico, para tomar decisdes quanto as
estratégias adequadas de aprendizagem. A partir disso é que séo
definidos os objetivos que se pretende alcancar, ou seja, quais séo
0s resultados que precisam ser alcancados. Nao se deve passar
para a nova etapa, sem esta definic&o.

Apos essa etapa, para Alves (2015), é necessario ja ter a analise de
cenario e saber quem deve fazer o que, utilizando quais ferramentas, com
qual performance e em quanto tempo. A autora sugere um formulério que
pode ajudar na organizacéo dessas informagdes (Figura 9).

Figura 9 - Formulario de auxilio na organizacéo das informagdes.

PROBLEMA QUE PRECISA
SER SOLUCIONADO

Fonte: Alves (2015, p. 131).
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e FEtapa 2 - Arquitetar: E similar a etapa prototipar, e diz respeito &
estrutura da solucdo. Nesta etapa, deve-se pensar na criacdo de
uma experiéncia que contemple tudo o que é necessario para o
sucesso do projeto. A arquitetura define tudo que ird acontecer
desde a divulgacdo da solucio até a materializacio da prética. E
nessa fase que sdo selecionados o0s conhecimentos que serdo
necessarios para alcancar o objetivo instrucional e é em funcéo do
tipo de conhecimento que precisara ser aprendido que serd
escolhido a ludificagdo ou a gamificacdo, como a estratégia viavel
para promover a aprendizagem. O profissional precisa pensar
como um designer ou um arquiteto de instrucbes para tomar
decisbes assertivas, que auxiliardo na organizacdo do
conhecimento de maneira a transformar a aprendizagem em algo
engajador, divertido e eficaz. Isso significa dizer que aquilo que for
aprendido, sera aprendido porque tem relevancia e aplicabilidade.

Portanto, quando uma demanda relacionada a este servigo chegar,
€ necessario primeiramente compreender qual é o problema e a partir dai
verificar a melhor estratégia instrucional. No entanto, os profissionais
envolvidos com a aprendizagem precisam exercitar a empatia antes
mesmo de entender o problema, uma vez que pode ocorrer da solicitagdo
pelo servico ja chegar com uma estratégia instrucional definida. Neste
caso, ndo se pode culpar o solicitante, é necessario descobrir o problema
“e, se essa ndo for a melhor estratégia instrucional, mostre as razdes
pelas quais outra estratégia pode atender melhor ao objetivo que se quer
alcangar” (ALVES, 2015, p. 144).

Por fim, constata-se que para decidir entre a ludificacdo e a
gamificacdo, como a estratégia instrucional mais adequada é necessario
passar pelo processo de um design instrucional bem detalhado. Na visdo de
Alves (2015, p. 147), o sucesso depende “da utilizagdo de um sistema de
design instrucional completo, que seja capaz de, em sua amplitude, abranger
desde a identificacdo dos objetivos e sistemas de avaliacdo até a analise e
documentagao dos resultados”. Esta pesquisa limita-Se a apresentar apenas
duas estratégias instrucionais: a ludificagho e a gamificagéo, por entender
que essas duas estdo direcionadas para os Projetos do NAS Design.

2.4.1 Ludificacao
Compreende-se, nesta pesquisa, 0 jogo e a brincadeira como

formas ludicas de acdo do ser humano. Porém, com base em Huizinga
(2014), entende-se também que a ludificagdo ndo se restringe somente a
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essas duas formas, sendo possivel expandi-la para outras possibilidades
que envolvem o divertimento. O autor compreende o lidico, a brincadeira
e o0 jogo como atividades inerentes ao instinto natural do homem, como
relacionar-se, divertir-se e como forma de preparar-se para atividades
mais complexas, que acontecerdo no futuro, e anterior a cultura (que esta
diretamente relacionada a sociedade e a consciéncia humana para existir).

O jogo é de fato mais antigo que a cultura, pois esta,
mesmo em suas definicbes menos rigorosas,
pressupde sempre a sociedade humana; mas, os
animais ndo esperaram que 0s homens 0s iniciassem
na atividade ladica. E-nos possivel afirmar com
seguranga que a civilizagdo humana ndo acrescentou
caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo.
Os animais brincam tal como os homens. Bastard
que observemos os cachorrinhos para constatar que,
em suas alegres evolugdes, encontram-se presentes
todos os elementos essenciais do jogo humano.
Convidam-se uns aos outros para brincar mediante
certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra
que os proibe morderem, ou pelo menos com
violéncia, a orelha do proximo. Fingem ficar
zangados e, 0 que é mais importante, eles, em tudo
isto, experimentam evidentemente imenso prazer e
divertimento. Essas brincadeiras dos cachorrinhos
constituem apenas uma das formas mais simples de
jogo entre os animais. Existem outras formas muito
mais complexas, verdadeiras competicdes, belas
representacbes  destinadas a um  publico
(HUIZINGA, 2014, p. 3).

Assim, evidencia-se no proximo item como se da a construcdo
historica da ludificagdo.

2.4.1.1 Historico

O elemento ludico, em diferentes graus, sempre esteve presente
nas culturas. Segundo Huizinga (2014), esses elementos foram
expressos em variadas formas de jogo (algumas sérias e outras
direcionadas para o divertimento). A seguir apresenta-se a linha do
tempo que mostra a presenca da ludificacdo na sociedade (Figura 10).
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Figura 10 - Linha do tempo da ludificagdo.

Origem das Inicio da compreensao
expressoes do processo ludico
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Origem das expressoes Jogos Olimpicos Cultura deixa de ter carater lidico.

e Olimpiadas devido as competi¢bes para 0 exagero da importancia dos fatores

celebrar a alianca entre as diferentes polis econdmicos foi condicionado pela

na cidade de Olimpia (Grécia). Assim, o adoracao do progresso tecnolégico,

desenvolvimento da cultura da Grécia que foi fruto do racionalismo e do

ocorreu dentro de um contexto ludico. utilitarismo. Tal fato contribuiu para
diminuir ainda mais a ludificagdo na

Grito por‘panem et circenses’ é o exemplo cultura (que deixou de ter alguma

mais claro da presenca do elemento ludico coisa a ver com o jogo).

na sociedade romana, demonstrando que

sua estrutura era acentuadamente ritualistica. Decadéncia das caracteristicas

Isso ressalta a importancia da func¢ao ladica ludicas no esporte, A sistematizacio e

e dos jogos para a cultura romana. a regulamentacéo do esporte implicou
a perda de uma parte das caracteristicas

Inicio da compreensao do processo lidico. Itidicas mais puras, pois o espirito do

Essa época pareceu ser cheia de elementos profissional ja nao é o espirito lidico,

ludicos e de ludicidade. Um exemplo disso é por Ihe faltar a espontaneidade e a

o romantismo (um movimento surgido por despreocupacao que sdo necessérios

volta de 1750 pode ser definido como uma para elevar o esporte ao nivel de uma

tendéncia para remeter toda a vida emocional atividade culturalmente criadora.

e estética para um passado idealizado, onde
tudo aparece como que através de uma névoa,
carregado de mistério e de terror). O préprio
recortar desse espaco ideal para o pensamento
constitui por si s6 um processo ludico.

Resgate das caracteristicas ludicas.
Tem sido buscado, tanto pelo setor
corporativo, quanto pelas areas da
educacao, do esporte (destacando o
espetaculo de inicio das Olimpiadas),

Decadéncia do ltidico na sociedade. Pois o do marketing, entre outras.

trabalho e a producéo passaram a ser o ideal da
época, devido ao utilitarismo, eficiéncia prosaica,

ideal burgués do bem-estar social, revolucdo industrial
e suas conquistas no dominio da tecnologia.

Fonte: Huizinga (2014), Bezerra (2017 e 2018), Rouco e Resende (2003),
Freitas e Salvi (2007), Valle e Capelli (2008), Costa (2010), Ferreira e Santos
(2014), Alves (2015) e Ribeiro (2017).
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Desta forma, 0 jogo e o espirito lidico passam a ser vistos como
negdcio, no qual o espirito ludico esta incluso no jogo, ou seja, 0s negocios
se transformam em jogo. Huizinga (2014, p. 222) informa que esse
“processo vai ao ponto de algumas das grandes companhias procurarem
deliberadamente incutir em seus operarios o espirito ludico, a fim de
acelerar a produgdo. Aqui a tendéncia se inverte: 0 jogo se transforma em
negdcio”. Deste modo, percebe-se que a vida social moderna estd sendo
fortemente influenciada por uma caracteristica que tem alguma coisa em
comum com 0 jogo e que da a ilusdo de um fator ludico desenvolvido. No
entanto, o “auténtico jogo desapareceu da civilizagdo atual, € mesmo onde
ele parece ainda estar presente, trata-se de um falso jogo, de modo tal que se
torna cada vez mais dificil dizer onde acaba o jogo e comega 0 ndo-jogo”
(HUIZINGA, 2014, p. 229). Esse “ndo-jogo” que ¢ conhecido como
gamificacdo (COHEN, 2011; VIANNA et al., 2013, p. 13; NAVARRO,
2013), destacando a sua distingdo em relacéo a ludificacéo.

2.4.1.2 Conceito

De acordo com Ribeiro (2018), o termo “ludico” ¢ um adjetivo que
significa: 1. Feito por meio de jogos, brincadeiras, atividades criativas; 2.
Que faz referéncia a jogos ou brinquedos: brincadeiras ludicas; 3. Que
tem o divertimento acima de qualquer outro propésito; 4. Que faz alguma
coisa simplesmente pelo prazer de fazé-la. Pela visdo da Psicologia,
refere-se & manifestagdo artistica ou erética que aparece na idade infantil e
se acentua na adolescéncia, aparecendo sob a forma de jogo.

Conforme o site Significados (2014) e o Dicionario Priberam da
Lingua Portuguesa (DPLP) (2013), o termo “ladico” é um adjetivo
masculino com origem no latim ludus que remete para “jogos,
divertimento, distragdo”. O site Significados (2014) ainda relata que a
atividade ludica é uma atividade de entretenimento, que da prazer e
diverte as pessoas envolvidas. O conceito de atividade ludica esta
relacionado com o ludismo, ou seja, atividades relacionadas com o0s
jogos e com o ato de brincar. Huizinga (2014, p. 41) corrobora, com 0
informado, ao contrastar a heterogeneidade e a instabilidade:

[...] das designagBes da funcdo lidica em grego, o
latim cobre todo o terreno do jogo com uma Unica
palavra: ludus, de ludere, de onde deriva diretamente
lusus. [...] Embora ludere possa ser usado para
designar os saltos de peixes, 0 esvoacar dos passaros
e 0 borbulhar das aguas, sua etimologia ndo parece



72

residir na esfera do movimento rapido, e sim na da
ndo seriedade, e particularmente na da “ilusdo” e da
“simulagdo”. Ludus abrange os jogos infantis, a
recreacdo, as competiches, as representacBes
litirgicas e teatrais e os jogos de azar. [...] Parece
estar no primeiro plano a ideia de “simular” ou de
“tomar o aspecto de”. Os compostos alludo, colludo,
illudo apontam todos na diregdo do irreal, do
ilusério. Esta base semantica esta oculta em ludi, no
sentido dos grandes jogos publicos [...], ou entdo no
sentido de “escolas”. No primeiro caso o ponto de
partida seméantico é a competicdo; no segundo, é
provavelmente a “pratica”.

DPLP (2013) informa que o termo “ludico” ¢ relativo a jogo ou
divertimento = recreativo; e aquilo que serve para divertir ou dar prazer.
Dentre as palavras relacionadas ao “ludico” estdo “ludismo, ludicidade,
ludificar”. J4, o termo “ludificagdo (ludificar + ¢80)” € um substantivo
feminino que significa: 1. Ato ou efeito de ludificar ou de tornar semelhante
a um jogo; 2. Uso de técnicas de jogos, notadamente de jogos de video, em
outros campos de atividade (ex.: a ludificacdo é usada como técnica de
marketing para incentivar o envolvimento com um produto ou servigo).

Na visdo de Roloff (2010), o termo “ludicidade” possui origem
latina, derivado da palavra “ludico”, que vem de “ludus” e significa jogo,
divertimento, gracejo e escola. A ludicidade pode referir-se aos jogos
pedagdgicos, dinamicas em grupo, cantigas de roda, brincadeiras, colagens,
entre outros. Ou seja, este brincar relaciona-se ao comportamento daquele
que joga e se diverte. Assim, o ludico possui uma funcdo educativa que
oportuniza a aprendizagem (o saber, 0 conhecimento e a compreensdo de
mundo) do individuo, j& que o ato de jogar ou brincar € uma atividade
natural do ser humano e por meio dela as pessoas conseguem reproduzir e
recriar 0 mundo a sua volta. Roloff (2010, p. 1) relata que na histéria da
sociedade, o ser humano tem recebido intimeras designagdes: “Homo
Sapiens, porque possui como funcdo o raciocinio para aprender e conhecer
0 mundo; Homo Faber, porque fabrica objetos e utensilios; e, Homo Ludens
porque é capaz de dedicar-se as atividades ladicas, ou seja, a0 jogo™.

Com isso, 0s conceitos relacionados ao desafio, perigo, competicdo,
jogo, risco, sorte e temeridade estdo muito proximos do dominio lddico.
Neste sentido ludico se inclui um espirito “que aspira a honra, a dignidade, a
superioridade e a beleza. Tanto a magia como o mistério, os sonhos de
heroismo, [...] todos estes elementos da cultura procuram expressdo em
nobres formas ludicas” (HUIZINGA, 2014, p. 85).
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O autor ainda informa que a esséncia do lddico esta direcionada
ao “fato ideal de se ter acertado ou de o jogo ter sido ganho”. Por isso,
“a esséncia do Iudico esta contida na frase ‘ha alguma coisa em jogo’”
(HUIZINGA, 2014, p. 57). Ja, a esséncia do “espirito ludico ¢ ousar,
correr riscos, suportar a incerteza e a tensdo” (HUIZINGA, 2014, p. 59).
Assim, o grupo de palavras relacionadas ao ludico “parece estar
associado as ideias de despreocupacdo e alegria” (HUIZINGA, 2014, p.
35). O ludico é composto por atividades despretensiosas, descontraidas e
desobrigadas de toda e qualquer inten¢do ou vontade pertencente a
outras pessoas, por isso, o ludico é livre de pressdes e avaliagdes
(NEGRINE, 2000). Portanto, o ludico refere-se a uma dimensdo humana
gue evoca os sentimentos de liberdade e espontaneidade de acéo.

Carlan Sa (2004) informa que a atividade ludica possui carater
gratuito no qual permite que o sujeito se entregue a atividade
despreocupadamente, e 0 mantém afastado das atividades produtivas (no
sentido de possuirem uma intencionalidade final) por certo periodo.
“Assim, 0 jogo, a brincadeira, 0 lazer enquanto atividades livres, gratuitas,
sdo protdtipos daquilo que representa a atividade ludica e longe estdo de
se reduzirem apenas a atividades infantis” (CARLAN SA, 2004, p. 30).
Com isso, “se o ludico deixa a crianga desarmada para aprender, mais
uma razdo para utiliza-lo na escola como método de aprendizagem. O
ludico sdo jogos e brincadeiras que entretém e divertem. O brincar tem
sentido ambiguo, porque no olhar da crianga” é inocente e despretensioso,
sem objetivos a alcancar (COSTA, 2010, p. 22).

“A brincadeira é, portanto, uma atividade ludica ndo estruturada
que ocorre de modo espontaneo” ¢ o ato de brincar é “uma condi¢do
fundamental para o desenvolvimento do sujeito em seus processos de
aprendizagem e investiga¢do das relagdes com o mundo e a sociedade em
geral” (VIANNA et al., 2013, p. 25). Assim, 0 jogo e a brincadeira podem
ser compreendidos como formas lGdicas de acdo do ser humano e
ferramentas para a estratégia instrucional de ludificacdo. Conforme Alves
(2015, p. 92), “a brincadeira ou o jogo” parecem ser “algo sem proposito,
acontecem por si s0, ou seja, ndo parecem ser algo essencial para a vida”,
por ndo ser “algo que se faz para ganhar dinheiro e sobreviver”. Devido a
isso, “algumas pessoas acham que brincar € perda de tempo”. Porém:

Neurocientistas, psicologos, filésofos, bidlogos e
pesquisadores do mundo todo sabem que brincar é
um processo bioldgico profundo, que tem evoluido
ao longo do tempo com as espécies para que possam
sobreviver. Brincar contribui para a formacdo do
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cérebro e faz com que os animais sejam mais habeis
e adaptdveis. Em alguns animais, promove empatia e
possibilita a formacdo de grupos mais complexos.
Para n6s humanos, torna-nos mais criativos e
inovadores. Entre todas as espécies, somos 0s
maiores "jogadores" de todos, uma vez que
crescemos brincando e aprendemos muito com isso.
Brincar faz parte de nosso aprendizado e de nosso
processo de educagdo. Quando brincamos,
engajamo-nos a mais pura expressdo de nossa
humanidade e a mais verdadeira expressdo de quem
somos nés. (ALVES, 2015, p. 95).

Desta forma, brincar “é algo que vocé faz voluntariamente, ou
seja, ndo é obrigatorio. Soma-se a isso o fato de que jogar tem uma
atracdo inerente a atividade, é divertido, faz com que vocé se sinta bem,
promove prazer, ou ainda, ¢ a cura para o tédio.” (ALVES, 2015, p. 92).
Além disso, “a diversdao nos ilumina, também nos energiza, libera nossas
tensdes, amplia a nossa percepgdo, renova nosso otimismo e abre espaco
para novas possibilidades” (ALVES, 2015, p. 95).

Cabe aqui destacar que parece mais facil de identificar o ato de
brincar quando se pensa em criangas, passando a acreditar que ao
crescer 0 adulto perde o direito de brincar, s6 que isso seria 0 mesmo
que perder o direito ao prazer da diversdo. Desta forma, conforme Alves
(2015), a diversdo esta intimamente mais ligada as sensacdes que se
experimenta do que a atividade em si. Evidencia-se, no estudo referente
ao brincar do psicdlogo americano e neurocientista Jaak Panksepp, que
0 brincar ativa “inicialmente o tronco cerebral onde mecanismos de
sobrevivéncia como a respiracdo, a consciéncia, 0 sono e 0s sonhos séo
originados. Essa ativacdo inicial, entdo, conecta-se e ativa emogdes
prazerosas que acompanham o ato de brincar” (ALVES, 2015, p. 96). O
psicologo relata que sem essa conexdo ndo existe o ato de brincar ou
jogar. Alves (2015, p. 96) informa que essa “conexdo na vida adulta ¢
realizada em uma série de circunstancias e, por isso, 0 ato de brincar ou
jogar pode estar relacionado a diversas agdes, inclusive com o trabalho”.

Na visdo de Huizinga (2014, p. 5), a natureza poderia ter oferecido
as criaturas outra forma de diversdo, “mas nao, ela nos deu a tensdo, a
alegria e o divertimento do jogo”. A tensdo confere ao jogo “certo valor
ético, na medida em que sdo postas & prova as qualidades do jogador: sua
forca e tenacidade, sua habilidade e coragem e, igualmente, suas
capacidades espirituais, sua ‘lealdade’”, pois mesmo que o desejo do
jogador seja ganhar, esse precisa obedecer as regras do jogo (HUIZINGA,
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2014, p. 14). A tensdo e a alegria sdo vistas como emogdes que s&o
despertadas durante o jogo. E a palavra divertimento é a propria esséncia do
jogo e refere-se ao “prazer, agrado, alegria etc.” (HUIZINGA, 2014, p. 5).
O autor continua informando que o jogo possui as seguintes caracteristicas:

o Ser livre e fornecer liberdade para o usuario;

e Ser uma evasdo da vida “real” para uma esfera temporaria de
atividade com orientacdo prdpria, ou seja, a crianga sabe quando
esta “so fazendo de conta” ou quando esta “s6 brincando”;

e Ser uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida em
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras
livremente consentidas e obrigatérias, dotada de um fim em si
mesmo, acompanhada de um sentimento de tensdo e de alegria
e de uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”.

Porém, para que uma atividade seja considerada um jogo é preciso
ter algo mais do que apenas limitacBes e regras, € é necessario ser uma
atividade agradavel que proporciona relaxamento das tensdes da vida diaria.
No entanto, evidencia-se que a Ludificacdo é mais ampla que o jogo e 0 seu
conceito foi sintetizado na Figura 11.

Figura 11 - Diagrama de sintese do conceito de ludificacéo.
jogos, brincadeiras,
dindmicas em
grupo, cantigas de

atividades despretensiosas,
descontraidas e desobrigadas

A A
roda, colagens Y oo sentimentos de

. . : I despreocupacao,
mantém o sujeito afastado 3 3 de liberdade
das atividades produtivas . R | espontaneidrade
por um certo periodo de acdo e alegria
divertimento : ‘
como : LUDIFICAGCAO
principal - —
Droposito (RIBEIRO, 2018; SIGNIFICADOS, 2014; DPLP, 2013; FERREIRA; SANTOS,

2014; ROLOFF, 2010; CARLAN SA, 2004; NEGRINE, 2000; HUIZINGA, 2014)
Fonte: Elaborada pela autora com base nos autores citados.

Ferreira e Santos (2014) apresentam em sua pesquisa a
interseccdo do conceito de lidico com o conceito de design, formando o
design lddico. Para estes autores, o design explora a relagdo do homem
com o objeto por meio de fundamentos basicos como o Util, o usavel e o
desejavel, com a finalidade de criar “alternativas que possam suprir
necessidades de forma atraente e interativa ao consumidor, trazendo
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praticidade e prazer nas atividades diarias e na relagdo das pessoas com
o mundo” (FERREIRA; SANTOS, 2014, p. 1).

O conceito de ladico o define como “uma atividade de
entretenimento, que desperta o prazer e o divertimento das pessoas
envolvidas” (FERREIRA; SANTOS, 2014, p. 1). O lidico encontra-se
“no poder em exercer livremente a sua vontade, ¢ ¢ envolvido pela
capacidade do desenvolvimento afetivo, motor, mental, intelectual e social
do individuo”, deste modo, o mundo é compreendido por meio da
construcdo e reconstrucdo da espontaneidade (FERREIRA; SANTOS,
2014, p. 4). Negrine (1994) complementa ao informar que a vivéncia
ludica evoca os sentimentos de liberdade, considerada uma dimensdo
humana caracterizada pela atividade livre de pressdes e responsabilidades.

A “ludicidade se encontra na interatividade, em uma pratica de
reciprocidade, seja entre somente seres ou coisas, a qual é levada a uma
atmosfera de prazer e diversdo, capaz de desprender o consciente da
realidade do que se vé, dando assim liberdade ao que se sente”
(FERREIRA; SANTOS, 2014, p. 3). Assim, a “ludicidade esta atrelada a
incorporacdo de valores e um estado de espirito que se revela conforme
somos submetidos a cores, cheiros, texturas e imagens, que permitem trazer
a tona o ser interior para a margem do consciente” (FERREIRA; SANTOS,
2014, p. 4). Com base nessas trés conceituacoes, 0s autores evidenciam que:

O design ludico projeta em uma cena exterior
possibilidades de uma cena interior do individuo. A
busca pelo dominio e transformagéo do meio ndo é
contentada somente no usédvel, no entanto tal
necessidade refere-se a um processo de dar a forma,
agregando valores estéticos, que despertam no
consumidor um desejo concreto e de caracteristica
singular, que possam tornar a mediagcdo entre 0
homem e 0 mundo mais simples e prazerosa do que
antes (FERREIRA; SANTOS, 2014, p. 3).

Com isso, compreende-se 0 design como uma atividade processual,
sendo por meio do design lidico (considerado o processo de ludificacdo)
possivel a aplicacdo da ludificacdo em diversas areas como o design de
produto e de servigo, ambientes instrucionais, entre outros. O proximo item
aborda essas possibilidades de aplicacdes ao relatar casos que as justificam.

2.4.1.3 Aplicabilidade
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A ludificacdo pode ser aplicada em uma infinidade de contextos e
situacdes, ja que o aspecto ladico é um instrumento importante tanto na
mediacdo do processo de aprendizagem, quanto na socializagdo e na
troca de experiéncias. O ludico também é relevante para:

[..] o desenvolvimento intelectual e emocional
que envolve a diversdo, mobiliza fun¢des motoras,
psicomotoras, as neuropsicolégicas, a cognitiva
além de sentimentos e afetos, no alcance de uma
finalidade, o prazer. A ludicidade est4 no ser, no
conviver, no conhecer e fazer, no explorar a
criatividade, indo de encontro ao seu proprio eu.
Para Freud, o brincar reproduz os sentimentos da
crianca. Ela ndo brinca apenas para reproduzir
situagbes e acontecimentos satisfatorios, mas
também para expressar suas angustias, sendo em
sua concepgdo o brincar uma representacdo da
realidade. As atividades que se caracterizam como
ladicas atraem o individuo pela facilidade e
euforia que é proporcionado ao realiza-las, de
maneira que o prazer se torna sua principal
motivacdo (FERREIRA; SANTOS, 2014, p. 4).

Rouco e Resende (2003) indicam quatro ferramentas lidicas,
categorizadas como jogos didaticos, para aqueles que desejam construir um
novo modelo de comunidade - integrada, criativa e participativa. Estas
ferramentas direcionadas ao treinamento e a capacita¢do tém se mostrado
poderosa para promover a participacao e a inova¢do. Logo, com a aplicacéo
desses jogos, os comités de programas de voluntariado empresarial
organizam-se e formam grupos de agdo que valorizam a criatividade e a
cooperagdo. Essa gestdo criativa almeja o “desenvolvimento de equipes
dindmicas, criativas, integradas e capazes de promover impactos sociais
relevantes”, de modo que por meio dessa gestdo torna-se possivel instaurar
a estratégia de aprendizagem em constante interacdo com a cultura
organizacional (valores éticos do voluntariado e da responsabilidade social
corporativa). Por este motivo, esta estruturagdo de gestdo criativa pode
estimular a aprendizagem significativa “que traz 4 tona os questionamentos,
as davidas, as dificuldades e as barreiras do grupo, permitindo seu
confronto com os novos conhecimentos”, para gerar ideias e propostas de
acOes livres das influéncias estruturadas e hierarquizadas da empresa
(ROUCO; RESENDE, 2003, p. 39-40). Por fim, a gestdo de pessoas que
desperta o voluntariado e utiliza a estratégia ludica, como meio para
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implementar a nova cultura focada em valores humanos, desperta a
oportunidade para desenvolver a conscientizacdo da realidade e criar
propostas inovadoras de acéo.

Estes quatro jogos didaticos da estratégia lidica foram pensados e
formatados pela perspectiva de um movimento que comegou no campo
da Educacdo e que tenta ir além das nogGes dominantes sobre o jogo. A
aplicacdo planejada destes jogos permite abordar o leque de nucleos
tematicos da capacitacdo, “objetivando sua utilizagdo na formacdo de
voluntarios, diretores, gerentes, e nas capacitacbes com empresas que
pretendiam implantar programas de voluntariado” (ROUCO;
RESENDE, 2003, p. 45-46). “Dessa maneira, nos treinamentos, 0 uso
dos jogos - sob vérias 'configuracdes didaticas' possiveis - transforma-se
em peca extremamente poderosa para impulsionar a espiral de
aprendizagem nas suas diversas fases: experiéncia, vivéncia, reflexéo,
generalizagdo e aplicacao” (ROUCO; RESENDE, 2003, p. 47).

Freitas e Salvi (2007) relatam que a eficacia da ludicidade, como
estratégia aplicada a Educacdo, foi difundida a partir do movimento da
Escola Nova e da adogdo de métodos ativos. Os autores acreditam que,
por meio das atividades lGdicas, o aluno pode assimilar e construir a
realidade. “Assim, é possivel aprender qualquer disciplina utilizando-se
da ludicidade, a qual pode auxiliar no ensino de linguas, de matematica,
de estudos sociais, de ciéncias, de educacdo fisica, entre outras”
(FREITAS; SALVI, 2007, p. 4).

O site Significados (2014) informa que os contedos ludicos sdo
muito importantes na aprendizagem. Isso porgue é necessario incutir nas
criangas a nocdo que aprender pode ser divertido. As iniciativas ludicas
nas escolas potencializam a criatividade, e contribuem para o
desenvolvimento intelectual dos alunos. O texto ou discurso ludico é uma
producéo cultural que é capaz de divertir o leitor ou ouvinte. E essencial
para chamar a atengdo e para persuadir outras pessoas. De acordo com
Rouco e Resende (2003, p. 43), 0 processo de ensino e aprendizagem, na
area de Educacéo, possui trés elementos que séo considerados essenciais:

1. O ato educativo concebido como momento prazeroso, dindmico
e interativo;

2. A interacdo entre o educador e o educando, que é “o
reconhecimento de dois sujeitos intervenientes na interagao”;

3. O respeito aos conhecimentos e aos valores de quem ensina e
de quem aprende a ideia “de que tanto quem ensina como quem
aprende sdo definidos pela diversidade de sentidos, os quais
devem ser amplamente explorados no momento de ensinar”.
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Isso é chamado de “reencontro com a pessoa integral” no
processo de ensino e aprendizagem.

Para Valle e Capelli (2008, p. 10), a ludicidade “é envolver-se numa
atividade, utilizando objetos, em geral brinquedos, que trazem prazer a
crianga. Neste contexto, o papel do professor seria ajudar o aluno a aprender
novos conteiidos com o uso de estratégias e atividades prazerosas”.

Costa (2010), durante seu estagio de docéncia, realizou uma analise
reflexiva sobre a introducéo de ferramentas ludicas em uma turma de uma
escola da periferia de Viamao (RS). O resultado desta analise mostrou “que
0 brincar assume papel positivo no processo de aprendizagem, mesmo em
sua forma ludica para o lazer” e pode ser visto sob dois pontos de vista:
“tanto pela crianga como pelo educador. A crianga acredita que ao brincar
ela ndo aprende e sim se entretém. Este momento em que a crianga se
desarma frente ao brincar é facilitador da aprendizagem e deve ser usado
pelo educador que tém objetivos a alcangar” (COSTA, 2010, p. 8). Um dos
alunos chegou até a questionar a professora se naquele dia eles ndo iriam
aprender nada, e sim s6 brincar. Isso demonstra que a ludificacdo faz com
que a crianca aprenda brincando, de forma descontraida, sem a percepcao
de que estd em uma sala de aula. Assim, a ludificagdo faz com que “a
crianca brinque despreocupadamente e ndo se perceba em um momento
de aprendizagem, que poderia gerar desconforto” (COSTA, 2010, p. 40).

A autora destaca a ludificacdo como estratégia de aprendizagem e
0 jogo como uma ferramenta. “O professor deve motivar a crianga num
processo de criagdo e construcdo do seu proprio conhecimento, e ndo
apenas recebedoras de informagdes”, por isso, acredita-se que 0 jogo
possa ajudar nesse processo (COSTA, 2010, p. 7). Os objetivos da autora
com a ludificaco era desenvolver a meméria, a atencéo, a concentragdo, a
curiosidade, libertar a criatividade, despertando a imaginacéo e a fantasia,
além de exercitar a escrita e a oralidade. “Mas, na verdade, o processo de
aprendizagem foi bem mais abrangente. Entre eles estd & identificagio,
comparagdo, analise, simulacao” e efetivacdo (COSTA, 2010, p. 7). Além
disso, os alunos aprenderam com o jogo a compartilhar, a interagir, a
cooperar (socializagdo), a competir; e isso estimulou a motivacdo, a
invencdo, o questionamento, a compreensdo; e acabou interferindo no
relacionamento, atingindo favoravelmente o comportamento.

Desta forma, 0 aluno pode desenvolver atitudes comportamentais
que ira auxilid-lo a viver com 0 outro e capacita-lo para a vida em
sociedade. Dentre as mudancas de comportamentos observadas pela
pesquisadora, destaca-se que o0s alunos desenvolveram entre eles
sentimentos de “amizade, calma, paciéncia, companheirismo, atitude de
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compartilhar e respeito” (COSTA, 2010, p. 7). Com isso, 0 jogo torna o
aluno o préprio construtor de seu conhecimento, por meio da observacdo
e da vivéncia pela experiéncia pratica.

“A crianca de hoje ¢ muito agitada, ndo se contenta em ficar
sentada quatro horas copiando, lendo e fazendo contas no papel, que
muitas vezes ndo tem significado algum para ela” (COSTA, 2010, p.
41). A ludificacdo, por meio do jogo: “ajuda o aluno a sair desta
passividade que a escola exige ao dar-lhe tudo pronto. Se a escola existe
por causa do aluno e ndo o aluno por causa da escola, porque 0s
professores ndo se mobilizam a ensinar da forma que a crianca
realmente aprenda”? (COSTA, 2010, p. 40). O ludico colabora para
liberar as emocdes e a crianca aprende sem perceber e com significado.

Para a crianca, o brincar é uma das melhores formas de aprender,
mas a Psicologia e a Pedagogia preocupam-se mais com a atengdo e a
memoria do que com a imaginacdo e a fantasia, deixando de utilizar a
estratégia de ludificacdo. Winnicott (1995) e Costa (2010) informam que
a crianga so se expressa criativamente quando brinca, entdo por meio do
ludico é possivel despertar a criatividade, transformando-o em uma
proposta séria de aprendizagem, o que demonstra 0 quanto a escola esta
perdendo em ndo trabalhar com essa estratégia de aprendizagem.

Logo, a escola do futuro deve capacitar a crianga para desenvolver-
se ampla e totalmente ao trazer o brincar como forma de aprendizagem e de
motivacdo, ja que a crianca sente liberdade para se expressar ao aprender
sem autoritarismo. Além disso, na visdo de Costa (2010), a sala de aula
precisa ser um ambiente descontraido e sem repreensdo, para que 0s alunos
se descubram e acreditem no seu potencial, esquecendo seus medos e se
soltando para a aprendizagem. E um ambiente assim que ira gerar confianca
e autoestima nos alunos e professores, fazendo com que ambos se valorizem
e se aceitem. Assim, a autora segue relatando que os professores e alunos
ndo podem mais aceitar um ensino pronto, ja que o conhecimento também é
fragmentado e inacabado, € preciso busca-lo, uni-lo para, entdo,
compreendé-lo. E a ludificacdo pode ser o suporte ideal para se alcancar
essa compreensdo necessaria na aprendizagem. Para isso, € preciso
acontecer o didlogo entre alunos, professores, pais e gestores, para que
todos possam vislumbrar o mesmo que o professor deseja para seus alunos.

Porém, é necessario, primeiramente, levar em consideracdo 0s
objetivos que se deseja alcangar durante a realizagéo da aprendizagem, para
que se identifique, se a ludificacdo € a melhor estratégia instrucional para
aquele determinado objetivo, como esclarece Alves (2015).

A pesquisa de Ribeiro (2017) mostra que o ato de brincar sofreu
indmeras transformacfes no decorrer do tempo, sendo que muitas
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brincadeiras perderam seu encantamento, enfatizando somente o0s
elementos superficiais. Hoje, a tecnologia bastante presente na vida de
todos da prazer por um tempo limitado, enquanto que o brincar, além de
fazer bem para alma, forma lembrancas para toda a vida. O préximo item
aborda o processo de ludificacdo que corrobora para a sua aplicagdo.
2.4.1.4 Processo

O processo ludico pode ser entendido como o recortar de um
espaco histérico ou cultural para o pensamento, que pode ser aplicado
em diferentes situacdes e contextos. Huizinga (2014, p. 210) fornece um
exemplo relacionado ao Romantismo (considerado uma corrente ou
movimento, “definido como uma tendéncia para remeter toda a vida
emocional e estética para um passado idealizado onde tudo aparece
como que através de uma névoa, carregado de mistério e de terror’), no
qual explica que o “proprio recortar desse espago ideal para o
pensamento constitui por si s6 um processo ludico”.

Ferreira e Santos (2014) complementam que o ldico é a ponte entre
o real e o idealizado, renuncia 0 mecanizado, o ensaiado, o rotineiro e o
esperado, estimula aquilo que é espontaneo, improvisado, novidade e aquilo
que surpreende. O ludico canaliza as energias e modifica a realidade,
propicia fantasias e as transforma em fonte de prazer.

A ludicidade ndo se limita ao olhar e desejar, mas
estimula o interagir e produzir, incita de maneira
inconsciente sonhos, conflitos interiores, medos,
angustias ou frustracoes, transformando o real para
satisfazer as necessidades do “eu”, em fungdo do
imaginario. (FERREIRA; SANTOS, 2014, p. 4-5).

Neste contexto, Rouco e Resende (2003, p. 45) ressaltam que na
“estratégia ludica ¢ fundamental a escolha do uso criativo e planejado
das técnicas participativas com énfase nos jogos” (ou outras ferramentas
ludicas) que, quando utilizadas adequadamente, “recriam um espaco
intencional, que propicia a integracdo, a troca, a reflexdo e a produgéo
de novas praticas e atitudes”. Conforme os autores, a situagao ludica:

e Facilita a comunicagdo e o diélogo, criando o clima de
confianca grupal que favorece a verbalizagdo de sentimentos,
crencas, valores ou praticas reais em torno da tematica. A
“leveza” do jogo propicia trocas de alta intensidade que ndo
seria possivel de outra maneira;
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Cria a oportunidade da vivéncia de novas situagdes,
experiéncias ludicas e descontraidas, em que a pessoa se abre e
é convidada a enfrentar situacdes problematicas que podem
representar aspectos da realidade na empresa, na comunidade,
ou seu proprio papel trocando experiéncias e se espelhando no
outro para compreendé-lo;

Atua como gerador de situacGes problematicas em que a
resolucdo é condicdo para aprendizados em profundidade,
estabelecendo perguntas e situagdes criticas (proximas,
significativas e mobilizadoras) que provocam a “discordancia
cognitiva”. Essa, por sua vez, fragiliza os encaixes socialmente
construidos entre as representacdes e as praticas e favorece a
desconstrucdo dos esquemas de percepcdo que estruturam as
atitudes e os comportamentos habituais de cada pessoa;
Desperta a criatividade e a invencdo na busca de solucgdes
inovadoras que ultrapassam o0s procedimentos rigidos e
preestabelecidos sem perder a ligacdo com a realidade.

Salienta-se que no processo de ludificacdo é necessario que as

pessoas joguem ou brinquem como uma crian¢a. A Figura 12 apresenta
0s aspectos que podem estar inclusos nesse processo.
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Figura 12 - Aspectos do Ludico.
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Fonte: Elaborado pela autora com base em Huizinga (2014, p. 21-22) e Rouco e
Resende (2003, p. 104).

Para Ferreira e Santos (2014, p. 5), a fungdo do lidico “¢
despertar conflitos e ansiedades que o individuo é capaz de demonstrar
ativamente, enquanto se diverte, aquilo que sofre passivamente”. Por
meio da linguagem visual, a ludicidade pode estimular a curiosidade, a
iniciativa e o exercicio de autonomia. Estes, por sua vez, possibilitam
descobertas e incitam o ser interativo, que enriquece 0s esquemas
perceptivos (visuais, auditivos, sinestésicos) e operativos (memoria,
imaginacdo, lateralidade, representacdo, andlise, sintese, causa, efeitos),
auxiliando na assimilacdo de experiéncias e informagdes, bem como
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incorpora conceitos, atitudes e valores, que revelam a consciéncia o
limitado prazer interpretado no inconsciente de ser si mesmo.

Desta forma, a pesquisa de Ferreira e Santos (2014) apresentou a
intersecgdo dos conceitos de ludico e design, originando o design ludico
(conceito detalhado no item 2.4.1.2). Com isso, o processo de ludificacdo
pode ser compreendido por meio do processo de design lidico. Para
Moura (2012, p. 7875), design ludico ¢ “o design irreverente, divertido,
bem humorado, as vezes até debochado, geralmente de carater
experimental explorando aspectos da inovagdo”. Além disso, a
“efetividade do design Iudico ndo estd apenas no produto final gerado,
mas também em seu processo projetual”, ja que por meio deste é possivel
modelar as experiéncias emocionais desejadas pelas pessoas (FERREIRA;
SANTOS, 2014, p. 5). Os autores continuam relatando que o design
ludico transcende o funcional, ou seja, os projetos sdo desenvolvidos com
a finalidade de tornar a relacéo entre o produto, 0 servico e o usuario mais
prazerosa. Esta atividade ludica resulta em um objeto intencionado,
agregado a imagem de promessa de satisfacdo e a ideia insaciavel que
provém do imagindrio do individuo. Portanto, sdo “inumeras as
possibilidades para trabalhar com o design ludico, expressado de
diferentes formas, em diferentes produtos, resgatando e proporcionando
experiéncias que variam, de acordo com as particularidades de cada um”
(FERREIRA; SANTOS, 2014, p. 5-6). Por fim, percebe-se que o processo
de ludificagdo enquadra-se, tanto no design de produto quanto no design
de servigo em que o resultado é a experiéncia do usuario, o que amplia
ainda mais as possibilidades de aplicacio da ludificagao.

2.4.2 Gamificagéo

Como visto na se¢do anterior, no item 2.4.1.1, a gamificacdo surgiu
a partir dos jogos inclusos na ludificacdo. Segundo Navarro (2013),
Vianna et al. (2013) e McGonigal (2012), os jogos exercem atratividade
tdo intensa nos seres humanos devido a satisfacdo que causam e a
sensacdo de prazer que é promovida pelo divertimento. Porém, os autores
veem 0s jogos além do divertimento e informam que quando estes
envolvem conteldos sérios, acabam concentrando a atencdo das pessoas
nos problemas reais e urgentes — como os cientificos, sociais, econémicos
e ambientais. Além disso, a importancia do jogo para o “desenvolvimento
sensorial, psicomotor e cognitivo do individuo faz com que o seu papel
exclusivo de distragdo seja repensado” (NAVARRO, 2013, p. 12). O
desenvolvimento sensorial decorre do contato direto com diferentes
objetos em uma determinada atividade lidica, o que proporciona
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experimentacdo e aguco dos cinco sentidos (visdo, tato, olfato, audicdo e
paladar). O desenvolvimento psicomotor justifica-se pela integracdo
completa de todos os membros do corpo ao agregar o movimento da agdo
ao pensamento. De acordo com Johnson (2005), os jogos aprimoram
diferentes capacidades mentais do individuo, como a atengo, a memoria,
0 acompanhamento de assuntos e a organizag¢ao do pensamento.

No entanto, diferente da ludificagdo, a gamificacdo exige uma
estruturacdo. Por isso, a Figura 13 evidencia as principais categorias de
jogos.

Figura 13 - Definigdo dos tipos de jogos.
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Fonte: VIANNA et al. (2013, p. 25-27).

Segundo Alves (2015, p. 81), h4d os jogos competitivos, que,
talvez, sejam os mais conhecidos, “nesse tipo de jogo, uma pessoa ou
um grupo compete contra o outro com o objetivo de vencer”; e 0s jogos
cooperativos, que sdo muito utilizados em jogos corporativos, “nesse
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modelo, as pessoas cooperam em torno de um objetivo comum,
trabalham juntas para a conquista de recursos e alcance de objetivos, em
geral, considerados para o bem comum”.

Para produzir um sistema gamificado eficaz, é necessario
compreender a importancia e a mecéanica de funcionamento de cada
elemento para que seja possivel “transportar o ‘pensamento de game’
para [..] os programas de treinamento de modo a promover
aprendizagem de forma eficaz” (ALVES, 2015, p. 37). Estes elementos
sdo definidos como padrbes regulares que podem ser combinados de
diferentes maneiras para a construcdo de um jogo. Alves (2015, p. 41)
evidencia ainda “que a presenca de determinados elementos podem
tornar os games mais engajadores e transforma-los em experiéncias nas
quais queremos permanecer envolvidos, enquanto que outros nao”.

Alves (2015, p. 42) relata que Kevin Werbach produziu um
modelo no formato de piramide (Figura 14), para definir os elementos
mais comuns, o que mostra “como diferentes tipos de elementos podem
ser aplicados em diferentes formas e para diferentes objetivos”. O
entorno da piramide representa a experiéncia que se busca promover por
meio do sistema gamificado. Alves (2015, p. 43) ainda informa que a
estética empregada no jogo é a parte critica desta experiéncia, ja que
esta ¢ responsavel por criar o senso de “verdade” e gerar a credibilidade
necessaria para que a experiéncia aconteca da forma desejada.

Figura 14 - Modelo de Kevin Werbach.
i EXPERIENCIA N

(Dinamica + Mecéanica + Componentes = sistema gamificado em funcionamento)
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Fonte: Alves (2015, p. 44).
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Muitos dos modelos existentes para o estudo da gamificacdo se
apoiam sobre esse mesmo tripé: mecanica, dindmica e componente.
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Ressalta-se que a relacdo entre eles é essencial, para 0 sucesso de um
projeto com o uso da gamificacdo. Para que se possa compreender 0s
elementos e saber como utiliza-los nas solugBes de aprendizagem
gamificadas, € necessario analisar cada um desses aspectos. Assim,
segundo Alves (2015, p. 44), os elementos que compdem a dindmica séo:

ConstricBes: responsaveis por restringir o alcance do objetivo
pelo caminho mais 6bvio e incentivar o pensamento criativo e
estratégico. Criam no jogo escolhas significativas para o jogador;
Emocdes: um jogo pode provocar muitas emocOes, desde a
alegria até a tristeza. Porém, isso ndo acontece na gamificacéo,
pois de alguma forma o usudrio estd conectado a realidade, j&
gue 0 objetivo é promover a aprendizagem, mas mesmo assim a
emoc¢do de alcangar um objetivo, ser motivado por feedback e
recompensado pelo alcance de um resultado sdo essenciais;
Narrativa (Storytelling): € a estrutura que une os elementos do
sistema gamificado e faz com que haja um sentimento de
coeréncia. Quando aplicada na gamificacdo, se difere dos
contextos de jogos, por ndo ser necessario que haja uma
historia. O essencial é que a narrativa do sistema gamificado
permita aos jogadores estabelecer uma correlacdo com o seu
contexto, criando conexdo e sentido, para que 0 sistema
gamificado ndo se torne um amontoado de elementos abstratos;
Progresséo: diz respeito ao oferecimento de mecanismos para
que o jogador sinta que esta progredindo de um ponto a outro, e
perceba que vale a pena prosseguir;

Relacionamento: pessoas interagindo, amigos, colegas de time,
oponentes, sdo 0s elementos da dindmica social que sdo
também fundamentais para o0 ambiente de jogo.

Ainda, conforme Alves (2015), dentre as mecanicas que se pode

utilizar para movimentar um sistema gamificado estéo:

Desafios: podem ser descritos como 0s objetivos propostos para
os jogadores (mobilizando-os a buscar o estado de vitoria);
Sorte: a possibilidade de envolver algum elemento no sistema
gamificado que dé ao jogador a sensagdo que ha alguma
aleatoriedade ou sorte envolvida;

Cooperacdo e competicdo: apesar de opostas, promovem no
jogador o desejo de estar com outras pessoas engajadas na mesma
atividade, seja construirem alguma coisa juntos ou para que um
supere 0 outro em seus resultados, alcangando o estado de vitoria;
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Feedback: mostra ao jogador que o objetivo proposto €
alcancavel, ajuda-o a acompanhar o seu progresso favorecendo
a escolha de estratégias quando necessario;

Recursos: podem ser adquiridos para alcangar algo maior;
Recompensas: sdo os beneficios que o jogador conquista e sdo
representados por distintivos, vidas e direito a jogar novamente;
Transacdes: as mais comuns referem-se a compra, venda e
troca. S&o utilizadas como mecanismos para a movimentagdo
de uma fase para outra de maior complexidade;

Turnos: é a existéncia de jogadas alternadas entre os jogadores;
Estado de vitoria: pode ser representado de diversas formas,
como um time ou jogador vitorioso; quem alcanga o maior
nimero de pontos; quem conquista o territério maior; quem
elimina o maior nimero de invasores; entre outros.

Alves (2015) descreve os elementos que compdem 0s componentes:
RealizagBes: ¢ o mecanismo de recompensar o0 jogador por
cumprir um desafio;

Avatares: mostram ao jogador alguma representacéo visual de
seu personagem ou papel no sistema gamificado;

Emblemas (Badges): sdo representacfes visuais das realizacdes
ou resultados alcangados;

Boss Fights: consiste em um desafio grande, como travar uma
batalha dificil para que o jogador consiga passar de fase;
Colec0es: significa coletar e colecionar coisas ao longo do
jogo, como ir conquistando pecas de um quebra-cabega que
devera ser montado no final do jogo, ou colecionar distintivos
gue atestam as realiza¢Ges que o jogador alcangou;

Combate: trata-se de uma luta que deve ser travada;
Desbloqueio de conteldos: é o destravamento de contetdo.
Significa que o jogador precisa fazer algo para que possa ganhar
0 acesso a um determinado contetido do sistema gamificado;
Doar: o altruismo ou as doa¢es compdem um mecanismo que
faz com que o jogador deseje permanecer no jogo ou sistema
gamificado;

Placar ou “leaderbord”: consiste no ranqueamento dos
jogadores, permitindo que o jogador veja sua posicdo em
relacdo a seus colegas ou outros jogadores;

Niveis: sdo graus diferentes de dificuldade que vdo sendo
apresentados ao jogador no decorrer do sistema gamificado, de
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forma que ele desenvolva suas habilidades enquanto avanca de
um nivel para outro;

e Pontos: dizem respeito ao score, a contagem de pontos
acumulados no decorrer do jogo ou sistema gamificado;

e Investigacio ou exploracdo: implica em buscar ou fazer algo,
explorar ou investigar para alcangar um resultado implicito ao
contexto do jogo ou ao sistema gamificado;

e Gréfico social: consiste em fazer com que o jogo ou sistema
gamificado seja uma extensédo de seu circulo social;

e Bens virtuais: sdo coisas virtuais pelas quais o0s jogadores estdo
dispostos a pagar com moeda virtual ou até real, como uma nova
propriedade ou até mesmo um conjunto de cores diferentes para
utilizar em desenhos durante o jogo ou sistema gamificado.

A Figura 15 apresenta a sintese dos principais elementos dos
jogos dispostos anteriormente, conforme o Modelo de Kevin Werbach.

Figura 15 - Principais elementos de jogos.

PRINCIPAIS Ao decidir aplicar determinado elemento de jogo a um fim especifico
ELEMENTOS deve-se levar em consideracao se o sujeito esta disposto a se

DE JOGOS relacionar com esses elementos da maneira como foram propostos.
DINAMICA MECANICA COMPONENTE
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28 &= Estado 3
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acontecimentos Competicao Ambientes virtuais de niveis

Fonte: McGonigal (2012), Navarro (2013), Vianna et al. (2013) e Alves (2015).

Ressaltam-se ainda os tipos de jogadores propostos em 1996 por
Richard Allan Bartle (Figura 16) e os verbos de engajamento sugeridos
por Amy Jo Kim (Figura 17), para complementar a visdo de Bartle
(apud ALVES, 2015).
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Figura 16 - Tipos de jogadores conforme Bartle.
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Segundo Alves (2015), esses perfis foram definidos de acordo
com as caracteristicas, preferéncias de interacdo e comportamentos dos
jogadores, que precisam ser levados em consideragdo no design de jogos
e solugdes gamificadas.

Kim (apud ALVES, 2015) informa que, ao trabalhar em um jogo
ou sistema gamificado social, os tipos de jogadores ndo séo suficientes
para definir os tipos de comportamento e agdo. Por esse motivo, 0
designer de jogo parte do modelo de Bartle e sugere um modelo préprio
que utiliza verbos de engajamento (Figura 17). Sob essa perspectiva,
Alves (2015) recomenda utilizar o modelo de Bartle como ponto de
partida para desenvolver a solu¢do de aprendizagem gamificada e, a
partir dai questionar: o que melhor descreve o tipo de acdo que se deseja
provocar, no contexto deste produto ou servico? E entdo decidir pela
solucdo que melhor engajara as pessoas que se quer alcancar.

Figura 17 - Verbos de engajamento que direcionam a agdo no comportamento
do jogador.

AGINDO

desenhar  comprar vencer
desafiar exibir

EXPRESSAR  escolher COMPETIR

decorar customizar comparar ironizar

CONTEUDO JOGADORES

voltar EXPLORAR coletar doar compartilhar
revisar  raquear EXPRESSAR

ajudar . ostar
cumprimentar

criar

construir

comentar

INTERAGINDO
Fonte: Alves (2015, p. 85-86).

Para Mcgonigal (2012), é possivel conseguir mais motivacdo e
inspiragdo no mundo dos jogos para colaborar e cooperar, pois quando
estamos nesse mundo muitos de nos se tornam a melhor versdo de nos
mesmos, 0 mais provavel para ajudar na observacdo de um momento, para
lidar com um problema, se levantar apds uma falha e tentar novamente.
Em termos de aprendizagem, quando se pensa em gamificacdo busca-se a
“producio de experiéncias que sejam engajadoras e que mantenham os
jogadores focados em sua esséncia para aprenderem algo que impacte
positivamente a sua performance” (ALVES, 2015, p. 41).
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Por este motivo, nos Ultimos anos os designers de jogos de diversas
partes do mundo t€m aplicado os principios e pensamentos de jogos em
variados campos, como na saude, educagdo, ensino, politicas publicas,
esportes ou ainda para 0 aumento da produtividade. Assim, segundo
Vianna et al. (2013), o desenvolvimento da gamificagdo provém da
constatagdo de que os seres humanos sio fortemente atraidos por jogos. E
relevante esclarecer que, apesar dos autores se referirem a gamificagdo
como ludificacdo, essas podem ndo ser sindnimas (informagdo detalhada
no item 2.4.3 e nos capitulos quatro e¢ cinco). Além disso, conforme
Huizinga (2014) e Alves (2015), praticamente todas as civilizagdes
conhecidas estiveram associadas a algum tipo de competicdo importante
para a estruturagdo social da comunidade a qual pertenciam.

No entanto, para Alves (2015), o jogo pode ser muito mais do que
uma manifestacdo bioldgica, por possuir funcdo significativa e isso é
extremamente relevante, quando se transporta 0 mundo dos jogos para a
gamificacdo. Os préximos subitens abordam um breve histérico,
conceito, aplicabilidade e processo relacionados & gamificacéo.

2.4.2.1 Histérico

O jogo é mais antigo que a cultura, ja que a cultura pressupde a
existéncia da sociedade humana. O processo de surgimento da
gamificacdo comegou em 1912 quando “a marca americana Cracker
Jack, de biscoitos e snacks, comegou a introduzir brinquedos surpresa
em suas embalagens”. Destaca-se que a gamificacdo nesta época era
compreendida como a transformagdo de algo que ndo era jogo em um
jogo. Com base em Alves (2015), Vianna et al. (2013), Castro e
Fernandes (2013), Kapp (2012), Américo e Navari (2013), Mcgonigal®
(2012), foi desenvolvido uma sintese do histérico da gamificacdo, que
foi disposta na Figura 18.

* TED TALKS: Gaming can make a better world. [Locucéo de:] Jane
McGonigal. [S. I.]: TED Conference, 2010. Youtube. Disponivel em:
https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal _gaming_can_make_a_better w
orld/transcript. Acesso em: 30 set. 2018.



https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world/transcript
https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world/transcript
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Figura 18 - Linha do tempo da gamificagdo.
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[’ Cracker Jack (marca americana de biscoitos e snacks)
| introduziu brinquedos surpresa em suas embalagens.

Richard Bartle (designer de game e pesquisador
britanico) fez parte do desenvolvimento do 1° sistema
de jogo on-line denominado como “MUDI".

Coca-Cola e a Fraft Food lancaram jogos I

para promover a marca e os produtos.

correlagdo entre a mecanica de jogos, a diversao
e a aprendizagem, como a de Thomas W. Malone
intitulada “What makes things fun to learn? A study
of intrinsically motivating computer games”.

Publicacao de livro “What Video Games Have to

I Publicacéo de pesquisas que ja estabelecia
I Teach Us about Learning and Literacy’, James P. Gee.

Amadurecimento do conceito de gamificagio e

foi neste ano que surgiram relatodrios e estatisticas que
comprovam que a estratégia agrega valor a categorias
de negdcios e aprendizagem diversificadas (ALVES, 2015).

Livro Kapp. Publicacdo do Livro “The Gamification of
Learning and Instruction: Game-Based Methods and

Surge o termo “gamificacdo” com o conceito
atual, isso é atribuido a Nick Pelling que fundou,
neste ano, uma empresa de consultoria chamada
"Conunda" com o objetivo de promover a
gamificacao de produtos de consumo.

Strategies for Training and Education” de Karl M. Kapp. I

Bunchball lanca a primeira plataforma de
gamificacao a incorporar a mecanica de jogos
com o uso de placar, pontos e distintivos para
servir a propésitos de engajamento.

TED e Livro Jane McGonigal

realiza apresentacdo sobre “Gaming can make a better
world” e langa o livro “Reality is Broken" repleto de
exemplos de como os jogos podem impactar o mundo
destacando a importéncia da diversao.

Predicao da Gardner Inc

(empresa de consultadoria na drea de tecnologia, que
conjeturou que mais de metade das empresas iriam aderir
a esta tecnologia até 2015), isto fez aumentar a adogéo

de técnicas de gamificacao em diferentes contextos.

Livro Alves Publicacio do livro “Gamification: como
criar experiéncias de aprendizagem engajadoras um
guia completo do conceito a pratica” de Flora Alves.

Acgbes Gamificadas da Volkswagen em parceria

com a agéncia de publicidade DDB transformaram as
escadas de uma estacao de metrd (na Suécia) em um piano
para modificar o comportamento de pessoas sedentarias
aumentando o uso das escadas em 66%.

Criaram um dispositivo que acoplado em uma lata de lixo
reconhece quando um objeto € jogado corretamente no
cesto e automaticamente emite um som imitando que
existe algo caindo profundamente em um buraco enorme,
e em um dia foram coletados 72 kg de lixo, 41 kg a mais
que em dias normais. Criaram um jogo de reciclagem de
darcade (bottle bank drcade) que aumentou drasticamente
o uso, transformando a reciclagem em um jogo de
video-like desafio.

Apresentacao Jesse Schell
ilustra como seria 0 mundo com a disseminacao da
Gamificagéo para tudo e todas as categorias.

Pesquisa prototipagem de servi¢os gamificadas.
Surgem pesquisas nesta érea, entre estas a de

Patricio (2016) intitulada como “ideaChef®: A gamified
approach for engaging teams in corporate innovation &
entrepreneurship” e a de Klapztein (2016) intitulada como
“From Game Design to Service Design".

Livro Gamification Inc: Como reinventar empresas a
partir de jogos” de Ysmar Vianna, Mauricio Vianna, Bruno
Medina e Samara Tanaka, que pertencem a empresa
MJV Press, é publicado.

Fonte: Elaborada pela autora (2019) com base nos autores citados.
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Kapp (2012) relata que o ocorrido em 2009 (acGes gamificadas da
Volkswagen) remete ao conceito de gamifica¢do, ou seja, corresponde a
utilizacdo da mecanica e da estética de jogos para envolver e motivar
pessoas a realizar a¢des, além de promover a aprendizagem e a solugéo
de problemas. Bueno e Bezelli (2014) complementam ao informar que a
gamificacdo também tem potencial para a¢des ambientais, estimulando a
atitude correta das pessoas por meio de agdes divertidas.

Em 2010 a gamificacdo ganhou popularidade, alcangando o mercado
de massa, quando videos relacionados com a area tornaram-se virais
(AMERICO; NAVARI, 2013). Em 2011, segundo Alves (2015), o conceito
de gamificacdo comegou a amadurecer. Conforme Navarro (2013), tal fato
decorreu do avango tecnoldgico e do aumento do uso de dispositivos
digitais. No entanto, o autor enfatiza que “ha de se lembrar que a estrutura
de jogo ja era aplicada, ainda que timidamente, em situagdes profissionais
desde o inicio do século XX” (NAVARRO, 2013, p. 8). A partir desta
época e em decorréncia do surgimento da gamificagdo, o jogo deixou de ser
uma atividade destinada somente a distracdo, passando a ser utilizado pelos
negécios como uma forma de adquirir conhecimento, desenvolvimento
pessoal e profissional. Desta forma, é possivel afirmar que a gamificacéo
surgiu como resposta as necessidades do individuo e da sociedade pds-
moderna. O préximo item aborda a evolugdo do conceito de gamificacéo.

2.4.2.2 Conceito

A gamificagdo tem origem em disciplinas como o Design e a
Psicologia, isso acaba abrindo um novo caminho de possibilidades para
auxiliar as pessoas no processo de aprendizado, de uma forma mais
compativel e engajadora com o seu contexto (ALVES, 2015). O conceito de
gamificacdo tem origem na area de design de jogo, que segundo Salen e
Zimmerman (2004), é uma atividade que cria e define estruturas e regras de
jogo, visando a geracdo de experiéncias significativas. O design de jogo tem
como objetivo criar atividades de jogo, por meio da interacdo das acbes dos
usuarios e das respostas do sistema de jogos. Os designers de jogos
projetam as estruturas e 0s contextos em que as experiéncias de jogo podem
ocorrer, moldando indiretamente as agBes dos usuarios, o alcance de suas
possibilidades, o local onde elas podem ocorrer e seus possiveis
significados (SALEN; ZIMMERMAN, 2004; SCHELL, 2008).

Com base em Salen e Zimmerman (2004), Kapp (2012), McGonigal
(2012), Navarro (2013), Huizinga (2014), Alves (2015) e Klapztein e
Cipolla (2016), a atividade de jogo é definida como voluntaria e intrinseca,
que opera em paralelo a realidade (percepgao, regras, interacdo social),
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dotada de um objetivo previsivel, mas incerto (controle, percep¢do),
limitado e controlado por regras e capaz de provocar reagdes (percepcao),
por meio de experiéncias (interagdo social, percepcdo, comentarios).

De acordo com Alves (2015), a definicdo de Kapp (2012) oferece
uma perspectiva relevante sob o ponto de vista da aprendizagem, pois
correlaciona objetivos alcangaveis e mensuraveis a um sistema definido
por regras, além de estabelecer a premissa da interatividade e a presenca
do feedback, essencial para o acompanhamento da evolucdo da
aprendizagem. Essa perspectiva auxiliard na conceituacao de gamificacao.

Segundo Alves (2015), durante o periodo de tempo que 0 usuario
esta jogando, este fica fascinado e imerso em um mundo irreal, como se 0
jogo o tivesse cativado e oferecido algo que ele necessita. Isso vai ao
encontro do conceito, chamado por Huizinga (2014) de circulo magico
(Figura 19), que, por sua vez, ocorre quando uma pessoa esta imersa em
uma atividade e ndo v€ o tempo passar, ou seja, “¢ como se houvesse uma
barreira que divide o mundo dos jogos da realidade” (ALVES, 2015, p. 20).

Figura 19 - Circulo mégico é o espago delimitado que cria uma barreira entre a
atividade de jogo e a realidade.

i Mundo Real T
@ | .problemas " Circulo Méagico
«Medo
«Incerteza ; )
+ Dividas H mﬁ - Fantasia
« Imersdo

« Responsabilidades ' .  Narrativa

S ‘-' i « Catarse
5 ' «Escapismo

« Desafio

« Experiéncia
« Significados :

Fonte: Alves (2015) e Reminiscéncias®.

Assim, os autores mencionados informam que os designers de jogos
tém desenvolvido estratégias para promover o engajamento, 0 prazer e uma
variedade de sensacfes por meio das experiéncias de jogos, fato que os tem
levado a realizar, cada vez mais, pesquisas em areas que vao, além dos
jogos, como aquelas relacionadas ao servigo e a aprendizagem. “Isso levou
a um crescente reconhecimento do uso de elementos do jogo em

* https://teclogos.wordpress.com/2014/05/11/o-circulo-magico/
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configuragdes ndo-jogo. Paralelamente, os designers de servigcos tém
procurado melhorar a experiéncia do usuario e o envolvimento em servigos”
(KLAPZTEIN; CIPOLLA, 20186, p. 566, tradugdo nossa).

Alguns pesquisadores ja vém relacionando o campo do design de
jogos com o de servi¢os, como Huotari e Hamari (2012, 2016), que
apresentam a gamificagdo a partir da perspectiva do marketing de servicos,
como um processo de melhoria do servico. Os autores ainda indicam que a
fusdo dos resultados dos estudos de jogos com as pesquisas sobre marketing
de servigcos pode fornecer uma estrutura sobre como a jogabilidade pode
fazer parte ou dar suporte aos servigos, ou ainda ajudar no desenvolvimento
de servicos gamificados. Para Huotari e Hamari (2012, 2016), os jogos
podem ser considerados sistemas que exigem o envolvimento ativo dos
usuarios, sendo que a qualidade do servico é fortemente determinada pela
qualidade funcional da experiéncia. Klapztein e Cipolla (2016)
complementam informando que, tanto o campo de design de jogos, como o
de design de servigos, pode ser entendido sob o ponto de vista no qual os
elementos do primeiro podem ser descritos como servigos e 0s jogos como
sistemas de servigo. Ao buscar respostas para o questionamento “como
aplicar de forma adequada e sistematica a gamificagdo aos servicos?”, os
autores observaram que “se o objetivo é gerenciar um servico, uma possivel
maneira de fazer isso (além do uso de conceitos de design de jogos) €
estruturando um servico como uma atividade de jogo”, uma vez que o
design de jogos pode ser usado para melhorar as experiéncias dos servigos
(KLAPZTEIN; CIPOLLA, 20186, p. 590, tradugdo nossa).

A abordagem do design de jogos vem sofrendo alteracdes nos
Gltimos anos, pois antes este era considerado apenas uma ferramenta para
o desenvolvimento de jogos e atualmente tem sido cada vez mais aplicado
em outras areas. Klapztein e Cipolla (2016) elaboraram uma lista de
termos e seus respectivos autores, relacionados ao design de jogo, desta
forma, mencionam que esta transposicdo ocorre de duas maneiras:

[..] em primeiro lugar, usando jogos como um
elemento complementar (em alguns casos, mesmo
primério) para potencializar certas praticas, como em
Simulation Games (Faria, 2001; Faria & Wellington,
2004; Fumarola, Van Staalduinen, & Verbraeck,
2012), Jogos Educativos (Butler, 1998; Herz &
Merz, 1998; Saqer, De Visser, Strohl e Parasuraman,
2012), o New Games Movement (Pearce, Fullerton,
Fron e Morie, 2007) e Serious Games (de Freitas &
Jarvis, 2007; Dibbell, 2011; Poplin, 2012); Em
segundo lugar, aplicando conceitos de design de
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jogos a partir de préticas de desenvolvimento de
jogos, fora do contexto de jogos para melhorar o
engajamento, como no Gamestorming (Gray &
Macanufo, 2010), Game-Based  Marketing
(Zichermann & Linder, 2010) e, atualmente,
Gamification (Deterding, Khaled, et al., 2011;
Huotari & Hamari, 2012; Law, Kasirun, & Gan,
2011; Michaelides, 2011; Simdes, Redondo & Vilas,
2013; Teresa & Kramer, 2011; Thom, Millen, &
DiMicco, 2012). Entre estes sdo também aqueles que
aplicam os principios do design do jogo as mudancas
sociais  (McGonigal, 2011) (KLAPZTEIN;
CIPOLLA, 20186, p. 569, tradugdo nossa).

Alves (2015) relata que quando a transposi¢do dos jogos é feita
para o0 ambiente de aprendizagem, utilizam-se os elementos de jogo, mas
na esséncia nao sera puramente um jogo, pois, na maioria das vezes, ndo
serd uma atividade voluntaria e sim inserida em um contexto de
aprendizagem. Tal entendimento mostra que o principio para aplicar os
jogos, tanto nos servicos como na aprendizagem, é 0 mesmo, uma vez
que a aprendizagem (seja relacionada ao ensino ou ao ambiente
corporativo) pode ser vista como um servigo.

Assim, cabe ressaltar que apesar dos jogos serem o ponto de
partida para compreender a gamificagdo, é inadequado afirmar que se
trata de uma ciéncia que visa o ato de criar jogos, sendo mais assertivo
pensar a gamificacdo como “uma metodologia por meio da qual se
aplicam mecanismos de jogos a resolugdo de problemas ou impasses em
outros contextos” (VIANNA et al., 2013, p. 17) e como “método de
aplicag@o de ideias, o processo em si, seja ele de aprendizagem” ou de
treinamento (DALLAGNOL, 2016, p. 37). O Quadro 8 sintetiza as
definicbes mencionadas pelos autores considerados referéncia na area.

Quadro 8 - Defini¢bes de gamificacdo.
\ Definicéo
“Gamification consiste no processo de utilizacdo de
Zichermann | pensamento de jogos e dindmica de jogos para engajar
audiéncias e resolver problemas” (apud ALVES, 2015, p. 26).
“A utilizag8o de técnicas de games para tornar atividades

Autor

Kim mais divertidas e engajadoras” (apud ALVES, 2015, p. 26).
“Gamification é a utilizagcdo de mecanica, estética e
Kapp pensamento baseados em games para engajar pessoas,

motivar a acéo, promover a aprendizagem e resolver
problemas” (apud ALVES, 2015, p. 26).
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“Gamification é o processo de utilizar mecanicas e conceitos
Cohen de games para envolver o publico e resolver problemas. Ndo
(2011, quer dizer necessariamente a obrigatoriedade de desenvolver
p. 239) um game, mas aplicar as caracteristicas que tornam o0s jogos
envolventes em produtos e servicos”.

“A aplicagdo de elementos, mecanismos, dindmicas e técnicas
de jogos no contexto fora do jogo, ou seja, na realidade do dia
a dia profissional, escolar e social do individuo, como foi
visto nas situagdes reais citadas acima, ¢ compreendida como
gamificacdo”.

“Gamication ¢é o termo, em inglés, que define a tendéncia de
empregar os jogos para situagdes que nao sdo de
entretenimento puro, como inovagdo, marketing, treinamento,
Vianna et desempenho de funcionarios, satide e mudanga social, diz

al. (2013, Brian Burke, um dos nossos colaboradores. [...] A

p. 7-13) gamificagdo (do original em inglés gamification) corresponde
ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de
resolver problemas praticos ou de despertar engajamento
entre um publico especifico”.

“Gamification ndo é a transformagdo de qualquer atividade
em um game. Gamification é aprender a partir dos games,
encontrar elementos de games que podem melhorar uma
Alves experiéncia sem desprezar o mundo real. Encontrar o conceito
(2015, central de uma experiéncia e torna-la mais divertida e

p. 30) engajadora. [...] Gamification ‘ouve’ o que os games tém para
nos ensinar, aprende a partir do design dos games e a partir da
Psicologia, Gestdo, Marketing e Economia. Finalmente,
Gamification reconhece o poder da diversdo.”

Fonte: Elaborado pela autora com base nos autores do quadro.

Navarro
(2013, p. 8)

Assim, com base no Quadro 8, percebe-se que o conceito de
gamificacdo vem sendo compreendido como a aplicacdo de elementos,
mecanismos, dindmicas e técnicas de jogos no contexto fora do jogo, e tem
como “objetivo resolver problemas praticos ou despertar engajamento entre
um publico especifico”, ndo sendo necessariamente sua finalidade
desenvolver um jogo (COHEN, 2011; VIANNA et al., 2013, p. 13;
NAVARRO, 2013). Os elementos, mecanicas, dindmicas e técnicas
incluem o langamento de desafios, o cumprimento de regras, metas claras e
bem definidas, o efeito surpresa, a linearidade dos acontecimentos, a
conquista por pontos e troféus, estatisticas e graficos com o
acompanhamento da performance, superacdo de niveis e a criagdo de
avatares (personificacdo imagindria da propria pessoa e do seu estado de
espirito na forma de um personagem). J4, o contexto fora do jogo remete a
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situagdes pertencentes a realidade do dia a dia profissional, escolar e social
do individuo (NAVARRO, 2013; VIANNA et al., 2013). Alves (2015, p.
27) afirma que ao desenhar uma solugdo gamificada a meta precisa ser a
criacio de algo “que seja tdo interessante e envolvente que nos permita
fazer com que as pessoas queiram investir seu tempo, compartilhar seu
conhecimento e contribuir com sua energia para o alcance do resultado”,
transportando-os para o circulo magico definido por Huizinga (2014).

A gamificacfo é igual & soma da diversdo mais os elementos de
jogos. “A diversdo é um elemento de extrema importincia e faz com que
tenhamos interesse e prazer em jogar. Jogamos porque é bom, por sentirmos
prazer [...] ao percebermos que estamos participando da construcéo de algo
enquanto interagimos” (ALVES, 2015, p. 28).

A “mecanica pode produzir a sensagdo de que pontos, niveis, fases,
distintivos e placares sdo suficientes para transformar um treinamento
cansativo em uma atividade atraente”. E relevante esclarecer que essa
afirmacdo ndo ¢ verdadeira, uma vez que “estes elementos estdo presentes
sim na criacdo de um sistema gamificado e sdo muito importantes. Porém,
sua existéncia ndo garante o sucesso de seu design. Eles sdo uma parte e
ndo o todo”. J4, o pensamento de jogo “consiste em pensar sobre um
problema ou atividade do dia a dia e converté-la em uma atividade que
contenha os elementos do jogo (competicdo, cooperagdo, exploragdo,
premiagdo, storytelling)” (ALVES, 2015, p. 27).

Desta forma, a mecanica, a estética e 0 pensamento de jogos
(informados anteriormente) se complementam para que o sistema
gamificado funcione em direcdo ao objetivo almejado. Ressalta-se,
ainda, a relevancia da narrativa (storytelling) “presente no sistema
gamificado, pois sem uma histéria que crie significado para o jogador, a
credibilidade do sistema fica prejudicada e a motivacdo para o
engajamento no sistema deixa de existir, porque perde a relevincia”
(ALVES, 2015, p. 47). Assim, o objetivo principal da gamificagdo ¢
criar envolvimento entre o individuo e determinada situa¢do, com o
intuito de favorecer a mudangca de comportamento, aumentando o
interesse, 0 engajamento, a Motivagdo e a eficiéncia na realizacdo de
uma tarefa especifica ou na resolugdo de um problema, além de facilitar
a introdu¢do de mudancas na organizagdo e estimular a inovagdo
(COHEN, 2011; NAVARRO, 2013; VIANNA et al., 2013).

Alves (2015, p. 119) prop6e a diferenga entre jogo e gamificacéo,
fundando-se na premissa de que estes ndo sdo a mesma coisa (Quadro 9).
Isto €, na visdo da autora, a gamificagdo “pode ser algo muito simples,
com ou sem o uso de tecnologia, e deve funcionar como uma estratégia
instrucional, ou seja, como uma ferramenta de design instrucional”.
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Quadro 9 - Principais diferengas entre 0s jogos e a gamificagéo.
Games / Jogos Gamification / Gamificagio

Sistema fechado definido por | Pode ser um sistema que apresente tarefas com
regras e objetivos 0S quais se coleciona pontos e recompensas.
A recompensa pode ser
exclusivamente intrinseca, o
que significa dizer que o jogo
acontece pelo jogo
O custo do desenvolvimento
de um game em geral é alto e
o0 desenvolvimento complexo

Recompensa intrinseca poder ser uma
opc&o e acontece com menos frequéncia,
especialmente no campo da instrucao.

Em geral é mais simples e menos custoso
para desenvolver.

Perder pode ou ndo ser possivel, dependendo
do que se quer alcangar, uma vez que se esta
em busca de motivar alguém para fazer algo
especifico ligado a um objetivo.

O contetdo é formatado para | Caracteristicas e estética de games séo
moldar-se a uma histéria e adicionadas sem alteragdes sensiveis de
cenas do jogo conteldo.

Quando utilizado como estratégia
instrucional, jogar ndo é uma opgao. E
preciso pensar na atratividade para conseguir
0 engajamento mesmo ndo sendo voluntario.
Fonte: Alves (2015, p. 119-120).

Perder é uma possibilidade

E sempre voluntario, o jogador
pode escolher jogar ou ndo
jogar e ainda quando parar

Ressalta-se, ainda, a existéncia de dois tipos de gamificacdo: a
estrutural e a de conteido. A gamificacdo “é estrutural quando utiliza
elementos de games para conduzir o aprendiz pelo processo de
aprendizagem, sem que haja alteragdes significativas no conteudo”. Desta
forma, o conteudo “ndo se torna parecido com um jogo, e sim a estrutura
ao redor dele”. Alves (2015, p. 118) costuma utilizar esse tipo de
gamificagdo em projetos nos quais precisa “fazer com que os aprendizes
naveguem por conteldos diferentes e com utilizagdo de recursos
diferentes ao longo de um programa”. Portanto, se o servico utilizado
possui “contetdos distribuidos em livros, videos, treinamentos sincronos e
assincronos e encontros presenciais, uma boa solucdo pode ser o uso do
Gamification estrutural”. Ja, a gamificagio de conteudo “aplica elementos
de game e tambhém pensamento de games para alterar o contetido de modo
a fazer com que se parega a um game”, porém, sem ser um jogo.

A gamificagdo deriva diretamente da popularizag@o dos jogos, e de
suas capacidades intrinsecas e extrinsecas de motivar a acdo, resolver
problemas e potencializar aprendizagens ldgicas e/ou criativas, nas mais
diversas areas do conhecimento (FORMANSKI, 2016). Bissolotti (2016)
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evidencia que ao mensurar a motivacdo é possivel identificar que a
aprendizagem dos usuarios, independentemente do nivel de ensino, requer
estimulos no sentido de que suas necessidades sejam atendidas, 0 que
poderéd resultar em motivagdo intrinseca, extrinseca ou desmotivacao,
estando ou ndo em um estado de fluxo. Essas constatacdes condizem com
0 exposto pelos autores Werbach e Hunter (2012), Dale (2014),
Formanski (2016) e Hardré (2003), pois esses relatam que a gamificacdo
esta fundamentada nos conceitos da psicologia humana e da ciéncia
comportamental e, com isso, possui trés pilares principais (Figura 20): a
motivagao (extrinseca e intrinseca); o nivel de habilidade; e os estimulos.
Para mudar o comportamento humano, os trés pilares precisam estar
presentes, “sendo que a habilidade e a motivagdo sdo o equilibrio para
essa mudanca. Ou seja, isso significa que se tiver pouca habilidade, é
preciso que haja mais motivagcdo” (FORMANSKI, 2016, p. 33).

Figura 20 - Fatores principais da gamificacdo.

Motivagio; n Comportamento motivado
Mobili por fatores externos,

obllizagic; como ganhar recompensas.
Engajamento;

EXTRINSECA

a <Y A\
1 /\\ em prol da realizagao @

/ de uma causa.
ESTIMULO .
MOTIVACAO

@

Propostas pelo New Media Literacies: HABILIDADE

e

Performance; Apropriacao;

1

INTRINSECA

” ~ Fazer algo impulsionado
¥ @ )2 avegacao =D I por motivos pessoais
Negooagao Visualizacdo;  Transmidia; I — internos, pelo prazer
ou aprendizado.

@

simulacdo: interpretar e construir modelos 1. Aut -
dindmicos de processos do mundo real; % ~AUIONOMI-CESCIo

Bl

de direcionar nossas
préprias vidas e agoes,

multitarefa; & networking; ou seja, liberdade;
<\ cognicio distribuida; /\// 2. Dominio: anseio de
senso critico; O melhorar cada vez mais;
espirito de jogador. 3. Propésito: vontade
inteligéncia de realizar e/ou atingir
\ coletiva; um objetivo. /

Fonte: Adaptado de Formanski (2016), Pink (2009), Dutra (2013) e Jenkins et
al. (2006).
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Os autores informam que a motivacao é o principal fator para que
ocorra uma gamificacdo bem-sucedida e consequentemente para
solucdes de aprendizagem gamificadas. O termo vem da palavra motivos
e moveres, em latim, e significa o ato ou efeito de movimentar, ou seja,
estar ou ser motivado é ser movido a fazer algo (WERBACH;
HUNTER, 2012). J4, segundo Vianna et al. (2013, p. 30), o conceito de
motivagao, direcionado ao universo dos mecanismos de jogos, pode ser
definido “como aquele em que se articulam as experiéncias vividas pelo
sujeito e se propde novas perspectivas internas e externas de
resignificacdo desses processos, a partir do estimulo a criatividade, ao
pensamento auténomo e propiciando bem-estar ao jogador”. Alves
(2015, p. 56) complementa ao informar que a motivagdo em Psicologia e
“em outras ciéncias humanas ¢ a condi¢ao do organismo que influencia
a direcdo do comportamento, a orientagdo para um objetivo e, por isso,
esta relacionada a um impulso que leva a a¢do”.

Como mencionado, a motivacdo pode ser intrinseca ou extrinseca.
Formanski (2016) relata que quando as pessoas sdo motivadas
intrinsecamente conseguem ver sentido no que estao fazendo, prestam mais
atencdo nos detalhes, visualizam mais possibilidades para resolver os
problemas e tornam-se mais criativas. Segundo Alves (2015, p. 57), “a
motivacdo extrinseca é fruto do ambiente externo e nos leva ao
Behaviorismo® que [...] considera o cérebro uma caixa-preta” (s6 & possivel
testar 0 que entra e 0 que sai, ndo tem como testar o que esta dentro dele).

Motivacdo e engajamento andam juntos, conforme Dorling e
Mccaffery (2012), o engajamento ocorre quando o cérebro é premiado e
evoca emocOes positivas em uma pessoa. Destaca-se que um dos
quesitos para que haja inovacdo € o engajamento dos colaboradores, ou
seja, ter pessoas mobilizadas em prol da realizagdo de uma causa, para
gue voluntariamente dediquem seus esforcos a um objetivo especifico
(DUTRA, 2013; ALVES, 2015).

Dentro deste contexto, Jenkins et al. (2006), com o projeto
New Media Literacies (NML), desenvolvido no MIT, pesquisam as
habilidades e as competéncias necessarias para que 0s jovens possam
participar adequadamente do mundo de hoje. Com a cultura da
participacdo, o envolvimento na comunidade tornou-se mais
importante do que a expressdo individual. Quase todas as novas
habilidades envolvem colaboracdo. A maioria dessas habilidades,

® «0 behaviorismo radical é definido por Skinner como uma filosofia
da ciéncia do comportamento, cuja estratégia de investigacdo é a Andlise
Experimental do Comportamento” (RODRIGUES, 2006, p. 148).
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segundo Mattar (2010), tem sido pouco ensinada nas escolas e
praticada pelos jovens nos momentos de lazer, em jogos € no mundo
virtual. O autor informa que o modo de funcionamento dos jogos é
semelhante a maneira como as novas geragoes aprendem.

Alves (2015, p. 58) acrescenta que a aprendizagem também
ocorre pelo reforco de um estimulo, ou seja, “quando o individuo
envolvido em uma determinada situacdo recebe um feedback positivo
tende a repetir o comportamento”. Assim, ¢ possivel transportar essa
conexao para as solucdes de aprendizagem gamificadas.

Antes 0 jogo era uma atividade realizada durante periodos de
ocio, como forma de distragdo, porém com o surgimento da gamificacao
ele passou a ser entendido como forma de adquirir conhecimento,
desenvolvimento pessoal e profissional. As pessoas interessadas em
criar um cenario baseado na gamificagdo se encontram no contexto
escolar e profissional, pois os professores e diretores estdo interessados
no engajamento dos estudantes e as empresas no envolvimento dos
funcionarios para aumentar e melhorar a producdo dos produtos e a
entrega dos servicos.

2.4.2.3 Aplicabilidade

Uma vez que a decisdo por utilizar ou ndo a gamificacdo faz parte
da estratégia instrucional, é importante analisar o todo. Assim, no inicio
do projeto devem ser respondidas as seguintes questdes: Qual o objetivo a
ser alcancado? Qual o orcamento disponivel (caso inclua o uso de
tecnologia)? Gamificag@o ¢ a melhor opc¢do? E por que se quer gamificar?
Por que a gamificacdo ird beneficiar os usudrios do servico? Como os
mecanismos dos jogos vao fazer com que os usudrios atinjam os objetivos
do negécio? (VIANNA et al, 2013; ALVES, 2015). Quando sua
aplicacdo volta-se para a aprendizagem, busca-se uma solucéo interativa,
gue promova engajamento e aprendizagem. Por esse motivo, 0 maior
equivoco é imaginar que a utilizacdo da gamificacdo ira suprir outros gaps
no processo de desenvolvimento de um conteldo, dentre estes a
identificacdo equivocada dos objetivos que se deseja alcancar.

Para Alves (2015, p. 116), com base em seus estudos, 0s jogos €
os elementos de jogos devem ser parte de um programa, ou seja, “parte
da estratégia instrucional e ndo a estratégia instrucional como um todo”.
Gamificar ndo é construir um jogo, é utilizar os elementos e pensamento
de jogo, até mesmo, para transformar atividades ou eventos muito
simples, como os programas de milhagem oferecidos pelas empresas
aereas, nos quais o cliente ao viajar, acumula milha, que posteriormente
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poderdo ser usadas, quando ele quiser. Desta forma, a empresa o
incentiva a utilizar os servigos, fidelizando-o0; e as redes sociais, onde,
por exemplo, ao preencher os dados de seu perfil no LinkedIn, o site
indicara ao usuario, por meio de uma barra, 0 quanto o seu perfil esta
completo, o que, segundo pesquisa realizada pela rede social, ocasionou
0 aumento de 20% na obtencéo de perfis completos.

Alves (2015, p. 117) relata que isto ocorre porque as pessoas
gostam “da sensacdo de completar, alcancar, atingir, ter resultado”.
Gamificar também ¢é “encontrar a diversdo onde quer que ela esteja e
gerar movimento para o alcance de resultados”. Assim, a aplicagdo da
gamificag@o estd voltada para circunstncias que envolvam criacdo ou
adaptacdo da experiéncia do usudrio a determinado produto, servigo ou
processo; com o intuito de despertar emogdes positivas, explorar
aptiddes pessoais, atrelar recompensas virtuais ou fisicas ao
cumprimento de tarefas, transformar ou desenvolver novos
comportamentos e aprendizados (VIANNA et al., 2013). Alves (2015,
p. 10) corrobora com os autores sob a perspectiva de que a gamificagédo
pode sim favorecer a mudanca de comportamentos ao informar que ja
possuem “centenas de iniciativas que provam que a diversdo, o uso de
elementos de games como os distintivos e placares podem mudar
comportamentos”. Por isso, segundo Chou (2015), a maior contribuicdo
gue esta metodologia pode oferecer a sociedade é a substitui¢do do
tradicional modelo de design focado em funcionalidade pelo design
focado no aspecto humano.

Os autores Ferreira et al. (2018) realizaram, em junho de 2017,
uma revisdo de literatura sobre dados secundarios, nas revistas GEMInIS
e CESJF, nos repositorios UFSC, UFRGS e UNB, no site GameEducando
e nos eventos IDEMI 2015, 12° P&D 2016 e CIDI 2013, que resultou em
19 artigos cientificos lidos na integra. Esses artigos foram analisados e 0s
dados obtidos foram sintetizados na Figura 21.
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Figura 21 - Resultado das aplica¢Bes da gamificacdo encontrado nos artigos.
APLICAQCES DA GAMIFICA(;AO EM 19 ARTIGOS
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Podem fazer parte de uma rede de servicos ou grupo
de trabalho com atmosfera dinamica, instigante e divertida.

Fonte: Ferreira et al. (2018, p. 40).

Destaca-se, na pesquisa feita por Ferreira et al. (2018), a
educagdo como ambiente que mais utiliza as solucdes de aprendizagem
gamificadas. Nesta area, conforme Cohen (2011), o aprendizado
baseado em gamificacdo ainda estd em estado experimental, no qual os
pesquisadores estdo buscando identificar, se as mecanicas de jogos
podem ser mais eficazes para o contetido educacional linear (como a
escola Quest to Learn mencionada no capitulo introdutorio).

A gamificagdo também tem sido aplicada por empresas e
entidades de diversos segmentos como alternativa as abordagens
tradicionais de treinamento empresarial, sobretudo no que se refere a
encorajar pessoas a adotarem determinados comportamentos, a
agilizarem seus processos de aprendizado e a aumentar a sua
produtividade (VIANNA et al.,, 2013; QUADRQOS, 2015). Segundo
Alves (2015), em termos organizacionais (&mbito de uma comunidade
com objetivos comuns) pode-se agrupar as aplicacdes da gamificacdo
em categorias, sendo estas:

e Categoria Externa da gamificacdo envolve todas as aplicacdes
no qual se deseja mobilizar, engajar e fidelizar o publico
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externo a organizacdo (estdo relacionadas as éareas de
marketing, vendas e engajamento do consumidor);

e Categoria Interna da gamificacdo envolve as aplicacdes
direcionadas aos objetivos de aprendizagem e treinamento dos
colaboradores que sdo o puablico interno da organizacao
(relaciona-se as areas de recursos humanos, aprendizagem
corporativa, sendo possivel a criacdo de programas gamificados
para 0 aumento de produtividade ou crowdsourcing®);

e Categoria Mudanga Comportamental envolve as aplicacGes
desenvolvidas para sustentabilidade, saude, bem-estar e
financas pessoais, e pode ser desenvolvida tanto interna quanto
externamente a organizacao.

Alves (2015) relata dois casos desenvolvidos para a area de
treinamento e aprendizagem empresarial. O primeiro foi aplicado na
instituicdo financeira Bradesco e teve como desafio: inovar e melhorar a
eficacia na gestéo de contratos com terceiros; e estimular a inovagéo na
pratica, treinando a equipe com o uso de conteldos e recursos ja
existentes e disponiveis na organizacdo. A solucdo de aprendizagem
desenvolvida para esse caso foi a gamificacdo estrutural com uso de
aplicativo (site responsivo’). O projeto durou trés meses e abrangeu 0s
seguintes componentes: (1) Kick-off, construcdo de identidade e
apresentacdo do programa; (2) Desenvolvimento de um aplicativo (site
responsivo’) que funcionou como estrutura gamificada para o consumo
de conteldo dividido em categorias, férum de discussdes e placar; (3)
Categorias de conteidos; e (4) TED com a apresentacdo dos projetos
construidos por cada equipe.

Com base na gamificagdo estrutural, Alves (2015) ressalta que
quando a organizacao ja possui conteidos prontos é necessario estimular os
colaboradores para que: conhecam 0s temas e conteldos; identifiquem
quais sdo os prioritarios para o atendimento das demandas e desafios
profissionais; estabelecam uma meta de aplicabilidade para o que irdo
aprender; e consumam os contetidos com o propésito de praticé-los.

¢ «Crowdsourcing é um modelo de producio baseado na utilizacdo da
inteligéncia e conhecimentos coletivos e voluntarios para a produgdo de
contetido, desenvolvimento de novas tecnologias e solugdo de problemas”
(ALVES, 2015, p. 29).

" “Sites responsivos sdo aqueles que adaptam o tamanho das suas
paginas (alteracdo do layout) ao tamanho das telas que estdo sendo exibidos,
como as telas de celulares e tablets” (SEBRAE, 2019).
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O segundo caso foi aplicado na empresa Ipiranga e teve como
desafio: aumentar a frequéncia nos treinamentos, jA que, apesar do
conhecimento que grande parte dos colaboradores possuia, a reciclagem
era fundamental para a manutencdo dos altos indices de satisfacdo dos
clientes. A solucdo desenvolvida para esse caso foi a gamificacdo de
conteido, com 0 uso de tabuleiro, que resultou em um kit de treinamento
para os colaboradores, contendo: tabuleiro e pecas (carrinhos, dados, etc.);
cartas de desafios e de caracteristicas dos produtos; regras do jogo;
apresentacdo com guia do instrutor; mapa de aprendizagem a ser fixado
no local de trabalho, ap6s o treinamento; pocket para todos os VIPs, com
0 conceito central do treinamento e informacGes técnicas pertinentes e um
guia de acesso rapido; kit de desafios (bola de futebol, cartdo simulando
uma camisa de futebol autografada, jogo de futebol de botdo, etc.); lousa
magica para respostas dos desafios; partes do troféu que simbolizam as
conquistas. Como resultado ressalta-se que o0 projeto superou as
expectativas em relacdo ao alcance de objetivos, totalizando 26.000
colaboradores treinados em 2014.

As licBes aprendidas por Alves (2015) com esses dois projetos
foram (1) Ter o envolvimento de todos desde o principio é essencial; (2)
A transicdo da solucdo de aprendizagem convencional para uma
gamificada exige mudanga na forma de pensar, tanto por parte de quem
desenvolve quanto por parte de quem participa; (3) A tecnologia é
importante, mas pode tornar-se um ponto negativo, quando utilizada em
ambientes com diferentes acessibilidades e conectividades; (4) E
necessario fazer um diagndstico detalhado, mesmo que se conhegam as
necessidades existentes; (5) Preze pela simplicidade e pela melhoria
continua; (6) Invista tempo na criagdo dos mecanismos de pontuacao,
que favorecam os comportamentos a serem estimulados.

Ja, no tocante as aplicacdes direcionadas para o design, conforme
a Figura 21, apenas trés artigos mencionam o uso da gamificacdo nesta
area, seja na formacgdo do profissional (no proprio processo de
aprendizagem durante a procura por solucdes), ou na pratica da
profissdo (auxiliando na simplificacdo de um trabalho). Olenski (2014)
informa que esta abordagem gamificada estd encontrando crescente
aceitacdo como um método de resolucdo de problemas e estd sendo
utilizada para melhorar o envolvimento dos usuarios e de outros
importantes indicadores de coleta de dados. Segundo Ferreira et al.
(2018) e Dallagnol (2016), a gamificagdo também pode ser aplicada no
contexto de gestao de design.

Destaca-se ainda o0 caso, direcionado para 0 ambiente
sociocultural e para os setores do governo, desenvolvido na cidade de
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San José, localizada na Califérnia. De acordo com Alves (2015), a
cidade enfrentou problemas orgamentarios graves que provocaram a
reducdo dos servigos oferecidos aos seus cidaddos, afetando diretamente
0s moradores. O jogo Buy a Feature (criado pela Innovation Games) fez
com que a cidade se reunisse, pela primeira vez em 2011, para discutir a
melhor forma de utilizar o orgamento. Esse evento se repete ha quatro
anos para ajudar “a cidade a entender melhor as prioridades de sua
comunidade e também promove o entendimento por parte dos cidaddos”
sobre as dificeis tomadas de decisbes da prefeitura (ALVES, 2015, p.
29). Como resultado, observou-se que o0s cidaddos conseguiram
visualizar aquilo que era prioridade para investir o orcamento. Como o
processo foi desenvolvido com rodadas presenciais e online totalizou em
cerca de dez mil cidad&os envolvidos nas decises que afetam as rotinas
e podem mudar a vida para melhor dos moradores da comunidade.

Alves (2015) informa que este caso € um bom exemplo de que a
gamificacdo ndo precisa estar vinculada a existéncia de tecnologia, uma vez
gue 0 Processo COMeGoU com eventos presenciais exclusivos com o uso de
calculadoras e dinheiro de brinquedo, sendo que somente em 2014 a versao
online foi langada, sem excluir os eventos com rodadas presenciais.

Desta forma, a gamificacdo pode ser aplicada na rotina
profissional, escolar e social do individuo, tanto nos contextos j&
mencionados como também em A&reas de inovacdo e politicas
publicas (COHEN, 2011; KAPP, 2012; NAVARRO, 2013; VIANNA
et. al, 2013; SILVA, 2014; QUADROQOS, 2015). Vianna et al. (2013) e
McGonigal (2012) refletem sobre quais resultados seriam obtidos,
por exemplo, se 0 mesmo esforco fosse investido na resolucdo de
problemas do mundo real, tais como a erradicacdo da pobreza
extrema, aquecimento global, mobilidade nas grandes cidades ou
pesquisa para a cura de doengas graves.

2.4.2.4 Processo

O processo de implementacdo da gamificacdo é muito similar aos
processos de design e, geralmente, consiste em: compreender o
problema e o contexto; definir problemas a resolver; definir
metodologias de jogo; definir os elementos de jogo (mecénica, dindmica
e componentes); implementar e testar. Segundo Vianna et al. (2013, p.
18), a implementacdao bem-sucedida da estratégia de gamificagcdo “esta
diretamente associada ao entendimento do contexto em que se insere o
usuario, e quais sao seus anseios e limitagdes extrinsecos (incitados pelo
meio externo) e intrinsecos (automotivados)”. Os autores continuam
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informando que possuem trés iniciativas indispensaveis, a assertiva
avaliagdo do grau de sucesso alcangado nos projetos de gamificagao,
que sdo: a adequagdo de missdes; o monitoramento da motivagdo dos
usuarios; ¢ a mensuracido das métricas geradas pelos usudrios. Assim,
segundo Vianna et al. (2013, p. 37), € necessario “avaliar os resultados
parciais obtidos o quanto antes, visando realizar possiveis acertos no
processo enquanto ele ainda esta nas etapas iniciais”.

O processo de Vianna et al. (2013) possui oito passos: (1)
Compreender o problema e o contexto; (2) Compreender quem sao 0s
jogadores; (3) Definir critérios norteadores e missdo do jogo; (4)
Desenvolver ideias para o jogo; (5) Definicdo do jogo e de sua
mecanica; (6) Teste em baixa, média e/ou alta fidelidade; (7)
Implementacdo e monitoramento; (8) Mensuracdo e avaliacdo. Porém,
esse processo estd muito mais direcionado para o desenvolvimento de
um jogo do que para o desenvolvimento de uma solucdo gamificada.

Além disso, para gamificar um contexto, em 2011 Kevin
Richardson® (produtor sénior da unidade de games para criancas e
familias na Nickelodeon, em Séo Francisco) informou que € necessario:
pegar o que se deseja gamificar em seu valor facial, ou mais evidente;
identificar o que esta tornando esta coisa frustrante, aborrecida ou ndo
divertida; e verificar como remover esses problemas. Trabalhe de tras para
frente a partir do resultado que se deseja alcangar. Obtenha resultado por
meio de feedbacks positivos, mirando naquilo que se deseja que o jogador
faga. Inclua o menor nimero possivel de feedbacks negativos, foque na
diversdo, pois ha pouquissimas coisas na vida que ndo podem se tornar
mais divertidas de forma simples ou complexa. O produtor ainda informa,
segundo Alves (2015, p. 11), que “ndo ¢ necessario ter computadores,
apenas a sua imaginacdo e 0 acesso a nosso mais primitivo de todos os
desejos: curtir a vida e jogar”, para isso Richardson relata a relevancia de
observar as criancas brincando e se lembrar de como era brincar como
uma crianca e tentar contemplar tudo isso no projeto. Alves (2015)
reafirma que a gamificacdo ndo depende da utilizacdo de tecnologia, o que
importa é como se desenha o processo gamificado e ndo qual sera 0 meio
de entrega do projeto, que pode ou ndo depender da tecnologia.

Assim, ressalta-se na Figura 22 os métodos identificados em duas
revisdes sistematicas da literatura (detalhadas nos Apéndices A e B),
gue auxiliam na aplicacdo do processo de gamificacdo em diferentes
contextos.

8 |eia em: http://www.gamification.co/2011/02/24/gamification-for-
a-better-world-speed-camera-lottery/.
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Figura 22 - Diagrama de sintese dos métodos de gamificagéo.
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Alves (2015) propGe um roteiro para o design de solucBes de
aprendizagem gamificada baseado na abordagem MDA (Mechanics,
Dynamics, Aesthetics). Os passos do roteiro sdo: “[1] Conheca os
objetivos do negdcio e de aprendizagem; [2] Defina comportamentos e
tarefas que serdo target desta solugdo; [3] Conheca os jogadores; [4]
Reconheca o tipo de conhecimento que precisara ser ensinado”; “[5]
Assegure a presenca da diversdo; [6] Utilize ferramentas apropriadas;
[7] Faca prototipos” (ALVES, 2015, p. 130-131).

Bissolotti (2016, p. 64) informa que “enquanto o design centrado no
ser humano é certamente uma abordagem dindmica a necessidade e
satisfagdo, introduzir a gamificacdo em sistemas interativos requer ao
designer um passo adiante, bem como usar um processo chamado de design
centrado no jogador”. Por esse motivo, Kumar e Herger (2013) sugerem
aplicar o “Player Centered Design”, nas solugdes gamificadas, que coloca o
jogador no centro do processo de concepgdo e desenvolvimento com base
nos principios do design centrado no ser humano. A Figura 23 apresenta as
etapas do processo, que auxiliam na estruturacdo do projeto de gamificacéo.

Figura 23 - Processo do design centrado no jogador (Player Centered Design).

Controlar

Fonte: Adaptado de Kumar e Herger (2013).

De acordo com Kumar e Herger (2013), o processo se divide em:
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Processo 1, Entenda o jogador: consiste em compreender o
jogador e 0 seu contexto. E a etapa mais importante, pois 0 SUcesso
na aplicacdo da gamificacdo depende dessa compreensdo. Além
disso, a estratégia de gamificacdo precisa estar fundamentada na
compreensao do jogador, como ocorre no design de experiéncia;

e Processo 2, Entender a missdo (refere-se ao objetivo da
gamificacdo no sistema): envolve a compreensdo do cenario do
sistema (0 que os jogadores estdo fazendo), o entendimento do
resultado do sistema, e a identificacdo da missdo adequada para
0 projeto de gamificacdo;

e Processo 3, Entender a motivagdo humana: refere-se a trés tipos
de motivacdo, na qual a primeira consiste na regra de platina que
seria como nao faca aos outros o que ndo quer que seja feito a
vocé. O segundo consiste na motivagdo intrinseca que s8o as
motivacdes internas como a autonomia, o dominio e o significado.
E o terceiro denomina-se motivacdo extrinseca que sdo técnicas
motivacionais externas, tais como dinheiro, troféus, entre outras;

e Processo 4, Aplicar a mecénica de game: referem-se aos
elementos de interface do usuario com o qual o jogador interage.
S30 o0s elementos mais visiveis na aplicacdo gamificada e
precisam ser selecionados com base na compreensdo completa do
jogador, da missdo e da motivagdo humana;

e Processo 5, Gerenciar, controlar e medir: gerenciar a missdo é

importante para assegurar 0 sucesso no sistema gamificado. E

recomendavel planejar outras versdes para o futuro e ndo apenas

para o0 imediato, ou seja, a missdo pode permanecer a mesma ao
longo de varias versdes ou pode ser modificada em cada versdo.

De acordo com Patricio (2016, p. 2, tradug@o nossa), “um método e
uma ferramenta gamificados podem influenciar o ‘bom’ comportamento
dos funcionarios no local de trabalho”, ja que desencadeia: a curiosidade
das pessoas pela inovacdo; mantém as pessoas intrinsecamente motivadas
para se envolver continuamente; aprimora a colaboracéo interna; promove
maior diversio e compromisso entre 0s funciondrios; aumenta a
motivacdo para aprender e crescer; fornece ideias para futuras areas de
aplicagdes de produtos ou servicos; aumenta a vontade de tomar riscos;
educa sobre como aceitar o fracasso; promove a abertura a novas ideias e
tecnologias; entre muitos outros comportamentos.

Rau, Zbiek, Jonas (2017, p. 49, tradugdo nossa) mencionam a
ferramenta de prototipo de servigo denominada “role-playing (jogo de



113

interpretacdo de papeis ou jogo de representagdo)”, que ¢ utilizada “para
simular interaces entre clientes e funcionarios, em que os planos de
servigos fornecem gréficos do processo das atividades de entrada e saida
necessarias para entregar o servico”. Klapztein e Cipolla (2016, p. 592,
traducdo nossa) propdem o modelo “Gamification Service Framework
(GSF)”, que pode ser compreendido “como um método de prototipagem
rapido que combina uma metodologia de ADR (Pesquisa de Acédo e
Pesquisa de Design), Design de Jogo (Gamificacdo) e Design de Servico
(Jornada do Servico) para gerenciar servigos de forma simples”.

Patricio (2016, p. 2, traducdo nossa) apresenta o método
gamificado “ldeaChef” (um jogo de tabuleiro que usa metaforas de
culinaria), “que foi projetado para permitir que equipes convertam ideias
de alto potencial em conceitos de trabalho ou protétipos”. Ele pode ser
aplicado para: criar um novo produto ou servigo; destacar uma fraqueza
no novo servigo; identificar novos mercados; cocriar servigcos ou
produtos com clientes; criar relacionamentos mais intimos ou engajar-se
mais com os clientes; priorizar recursos nos préximos lancamentos de
produtos ou servicos; conduzir decisdes do mapa de produtos ou
servicos; obter uma melhor compreensdo de como o valor pode ser
criado; criar planos estratégicos para organizacdes ou unidades de
negacios; aproveitar os comentarios diretos dos clientes para pesquisas
de mercado; identificar areas para melhoria nos processos internos;
incentivar a colaboragdo interna; redesenhar um processo interno;
entender melhor as equipes; e fornecer apoio e fortalecer as relagdes de
trabalho em equipe. A préxima sec¢do aborda as divergéncias entre as
estratégias instrucionais pesquisadas.

2.4.3 Divergéncias entre Ludificacdo e Gamificagéo

Desta forma, com base em Alves (2015), observa-se que ha duas
formas de pensar em um jogo (Figura 24): (1) como instrumento
utilizado para promover uma experiéncia, no qual se enquadra a
ludificacdo; (2) ou como resultado da combinagdo de um conjunto de
elementos de jogos que produziram determinada experiéncia, que pode
denominar-se gamificagdo. Assim, a “segunda forma proporciona o
‘pensamento de jogos’, pois ela nos leva a buscar a melhor combinagéo
de elementos e como correlacioné-los de modo a produzir a experiéncia
adequada para que a aprendizagem ocorra” (ALVES, 2015, p. 41).
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Figura 24 - Formas de pensar em um jogo.

EXPERIENCIAS ELEMENTOS

GAMES
Fonte: Alves (2015, p. 42).

Para situar e diferenciar a ludificacdo e a gamificacdo de outros
contextos semelhantes, a Figura 25 posiciona essas estratégias
instrucionais entre dois eixos. O horizontal traz a ideia de um jogo
completo até as suas partes (elementos) e o vertical vai da brincadeira
(livre e descontraida) para o jogo (mais formal). Sendo assim, a
gamificacdo pressupde o uso de elementos dos jogos, sem que o
resultado final seja um jogo completo, e também se diferencia do design
ludico na medida em que esse pressupde apenas um aspecto de maior
liberdade, de forma ludica, quanto ao contexto em que esta inserido. Em
outras palavras, nesta concepgao, abordar um problema de forma ludica
ndo implica em contemplar objetivos e seguir uma metodologia precisa,
aspectos propostos pela gamificacdo (DETERDING et al., 2011). Alves
(2015, p. 30) complementa que no eixo vertical o jogar é pensado
“como algo que envolve regras, estrutura, ganhar e perder, enquanto
brincar ¢ a pura e exuberante diversao”.

Figura 25 - Situando e diferenciando a ludificagdo e a gamificacéo.
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Fonte: Adaptado de Deterding et al. (2011) e Alves (2015, p. 32).
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De acordo com Huizinga (2014, p. 229), “o auténtico jogo
desapareceu da civilizacdo atual, e mesmo onde ele parece ainda estar
presente trata-se de um falso jogo, de modo tal que se torna cada vez mais
dificil dizer onde acaba 0 jogo e comega 0 ndo-jogo”. Este “ndo-jogo” €
conhecido como gamificagdo (COHEN, 2011; VIANNA et al., 2013, p. 13;
NAVARRO, 2013), evidenciando que esta se difere da ludificagdo.

Segundo Vianna et al. (2013), ainda que a gamificagdo ultrapasse os
limites do simples entretenimento, sua génese invariavelmente inclui o
conceito da ludicidade. Por isso, ressalta-se que o ludico esta presente tanto
na ludificacdo quanto na gamifiacdo. Para Alves (2015), a diversdo esta
intimamente ligada as sensa¢Bes que o individuo experimenta. Logo, a
diversdo estd implicita tanto na ludificacdo quanto na gamificacdo, a
diferenca é que a primeira pode ser composta apenas pela diversdo,
enquanto a gamificacdo deve ser composta pela juncéo da diversdo com os
elementos de jogos, que sao aplicados em situagdes de ndo entretenimento.

Assim, evidencia-se que a ludificacdo ndo precisa conter elementos
de jogos, possuindo liberdade na formulagdo das dindmicas e pode ser
aplicada em contextos de divertimento. J& a gamificacdo obrigatoriamente
precisa conter elementos de jogos, mesmo que ndo necessite ser um jogo e é
aplicada apenas em contextos de ndo entretenimento.

A ludificacdo tem o divertimento acima de qualquer outro
propésito; é fazer alguma coisa simplesmente pelo prazer de fazé-la;
remete a distracdo, as ideias de despreocupacéo e alegria, a aquilo que é
irreal e ilusério. Ela pode ser aplicada sob a forma de jogo (seja infantil
ou ndo), de recreacdo, de competi¢ces (RIBEIRO, 2018; DPLP, 2013;
SIGNIFICADOS, 2014; HUIZINGA, 2014). Assim, 0 jogo e a
brincadeira podem ser compreendidos como formas lGdicas de ac¢do do
ser humano e ferramentas para a estratégia instrucional de ludificac&o.

O ludico é composto pela atividade ludica, que sdo dirigidas para
0 entretenimento, sdo despretensiosas, descontraidas e desobrigadas de
toda e qualquer intencdo ou vontade pertencente a outras pessoas, bem
como oferecem prazer e divertem as pessoas envolvidas, por meio do
ato de jogar ou do ato de brincar, por isso, o ludico é livre de pressdes e
avaliacBes (NEGRINE, 2000; SIGNIFICADOS, 2014). O ladico refere-
se a uma dimensdo humana que evoca 0s sentimentos de liberdade e
espontaneidade de agdo.

A ludificacdo, com base em Carlan Sa (2004), proporciona que a
crianca aprenda sem perceber. Para ela esta apenas brincando, o que
torna a aprendizagem mais divertida, significativa, eficaz e eficiente. Ou
seja, para quem estd em um processo de ludificagdo, seja crianca ou
adulto, ndo percebe que aquela atividade possui uma intencdo final ou
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um objetivo a ser alcangado e, por isso, a pessoa Se entrega a atividade
sem a preocupacdo de alcancar alguma coisa ou atingir uma meta. No
processo de ludificacdo € necessario que as pessoas joguem ou
brinqguem como uma crianga, sendo este conceito definido por meio do
processo de design lddico, que modela as experiéncias emocionais
desejadas pelas pessoas (FERREIRA; SANTOS, 2014).

Desta forma, a ludificacdo é mais aplicavel para situagdes nas
quais as pessoas ndo sdo obrigadas a realizar determinada atividade e
ndo sabem que esta atividade possui um objetivo final, uma meta a ser
alcangada. Além disso, é aplicavel a situagdes que ndo exigem um
processo bem estruturado e definido, ou seja, a ludificacdo deixa livre
para gque a pessoa construa esse processo, essa experiéncia e esse
aprendizado por meio de uma dindmica que pode ser bem simples. A
ludificacdo também permite as pessoas irem para o mundo da
imaginac&o, do irreal, saindo da realidade em que se encontram.

Ja, a gamificacdo transpde o pensamento de jogo (elementos,
mecanicas, dindmicas e componentes dos jogos) para situacdes de néo-
jogo ou de ndo entretenimento, para contextos mais sérios como o
design de servigo, com vista a transformar este em uma estrutura ou
sistema de jogo. Enquanto a ludificacdo pode ser uma dindmica
qualquer ou uma simples brincadeira, ndo precisa ser um jogo, nem ter a
estrutura de um jogo, nem os elementos (mecanicas, dinamicas e
componentes), e pode ser aplicada, tanto em contextos de
entretenimento e de divertimento como naqueles mais sérios, como 0s
diversos ambientes educacionais e escolares.

Entretanto, a ludificacdo e a gamificacdo sdo utilizadas para motivar,
engajar, envolver pessoas por meio da diversdo e potencializar a
criatividade. Assim, por exemplo, em um contexto de aprendizagem, se 0
objetivo estiver direcionado ao fato dos envolvidos no processo nédo
saberem que estdo aprendendo ou sendo treinados para algo, ha a utilizacéo
da ludificagdo. Ja, quando as pessoas sabem que estdo em um treinamento
ou em um contexto de aprendizagem, reconhece-se 0 uso da gamificacéo.

A Figura 26 apresenta a sintese da ludificacdo e da gamificacao,
referente ao que sdo, como e onde cada abordagem instrucional pode ser
aplicada.
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ionais.

Figura 26 - Diagrama de sintese das abordagens instruc
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Fonte: Elaborada pela autora (2019).
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é 0 objetivo instrucional. Assim, parte-se para 0 proximo item que aborda
a interseccdo de todas as areas mencionadas nesta pesquisa.

2.5 ABORDAGEM SISTEMICA NA GESTAO DE DESIGN
ASSOCIADA A PROTOTIPAGEM DE SERVICO PARA A
TOMADA DE DECISAO NA APLICACAO DE ESTRATEGIAS
INSTRUCIONAIS EM DIFERENTES CONTEXTOS

A abordagem sistémica possui visao holistica (ANDRADE et al.,
2006; CAPRA, 2010; VASCONCELLQS, 2013), que, por sua vez, esta
implicita na gestdo de design (MOZOTA, 2011; MARSHALL JUNIOR,;
ROCHA; MOTA, 2012). Enquanto a prototipagem de servico e as
estratégias instrucionais enquadram-se nas escolhas estratégicas da
direcdo estratégica (Figura 27).

Figura 27 - Diregdo estratégica da gestdo de design.

N. Es- Orga-
tratégico nizando
Expectativas < > Nivel Tti < > Permitindo
e Propositos P a mudanga
Recursos e Gerenciando
a mudanga

Competéncias

POSICOES ESTRATEGICAS ESCOLHAS ESTRATEGICAS |l TRAN. DA ESTRAT. EM ACAO

Nivel Operacional

ESTRATEGIA OU DIRECAO ESTRATEGICA
Fonte: Elaborado pela autora com base em Best (2012) e Mozota (2011).

Para Best (2012) e Mozota (2011), a estratégia de uma
organizagdo ou projeto é construida com base nos niveis estratégico,
tatico e operacional inclusos nas escolhas estratégicas (Figura 27). Cada
um destes niveis possuem 0s proprios objetivos, estratégias, metas e
medidas de desempenho, definidas de modo independente. Assim,
ressalta-se que a decisdo das estratégias instrucionais (ludificacdo e
gamificacdo) esta inclusa nas escolhas estratégicas, ja que as decisdes
sdo tomadas ap0ds as posicOes estratégias terem sido definidas, o que
inclui o estabelecimento dos objetivos que se almeja atingir.

Assim, com base nos autores Bertalanffy (2014), Morin (2005),
Capra (2010), Krucken (2009), Best (2012), Silva e Figueiredo (2015),
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Vasconcellos (2013), Andrade et al. (2006), Lauro (2014) e Santos
(2000), a abordagem sistémica pode auxiliar na compreenséo de todas as
areas que estdo envolvidas na pesquisa, bem como pode ajudar a entender
como que a gestdo de design, a prototipagem de servico, e as estratégias
instrucionais (ludificacdo e gamificacdo) estdo relacionadas, quais sdo as
convergéncias e as divergéncias entre essas areas (Figura 28). Por esse
motivo, a abordagem sistémica esta inclusa nesta pesquisa.

Figura 28 - Relagdo entre as areas inclusas na pesquisa.
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Fonte: Elaborada pela autora com base em Ferreira, Figueiredo e Ourives (2017).

A convergéncia encontrada é que todas as areas inclusas na
pesquisa (gestdo de design, design de servigo e design instrucional)
mencionam que primeiramente é necessario definir os objetivos e fazer
um diagnéstico detalhado do contexto, para que depois sejam definidas
todas as estratégias instrucionais ou ndo. Todos os autores citados
anteriormente e as areas pesquisadas abordam a mesma coisa, porque
tanto a gestdo de design, quanto o design de servi¢o, no qual se inclui a
prototipagem de servigo, o design instrucional em que as estratégias
instrucionais estdo inseridas, o design ludico que deu origem a ludificacdo
e 0 design de jogos, que proporcionou o surgimento da gamificacdo vém
da area de design. E perceptivel que todos 0s processos e etapas
metodoldgicas de prototipagem de servigo, design ludico e design de
jogos derivam da metodologia de design.



120

As divergéncias encontradas estdo relacionadas a ludificacdo e a
gamificacdo. A ludificacio ndo precisa ter uma estrutura, é livre, podendo
ser composta por um jogo, uma brincadeira ou uma dinamica simples,
sem que o0 usudrio tenha a percepcdo de que estd participando de uma
aprendizagem ou treinamento. O contexto de aplicacdo da ludificacdo €
voltado para o divertimento e o entretenimento, mas também podem ser
aplicados em situac@es de ndo entretenimento. Ja, a gamificagdo tem que
ser obrigatoriamente estruturada com a aplicacdo do pensamento de jogos,
bem como suas mecénicas, dindmicas, componentes e estéticas que pode
ou nao resultar em um jogo. O contexto de aplicagdo da gamificacdo esta
direcionado obrigatoriamente para situacGes de ndo entretenimento.

A Figura 29 ressalta a contribuicdo da pesquisa de Lauro (2014),
referente aos niveis da gestdo de design — estratégico, tatico e
operacional —, sob o viés do design de servico.
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Figura 29 - ContribuicGes do design de servico para os niveis de gestdo de design.
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E relevante evidenciar, também, a pesquisa de Dallagnol (2016)
que propde a insercéo
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processo de gestdo de design ao buscar atingir um novo método para
atender o usudrio, de forma que esse aproveite o contetido disponibilizado
por meio “de estratégias utilizadas pelo jogo, buscando motiva-lo e até
influencia-lo psicologicamente em suas decisdes” (DALLAGNOL, 2016,
p- 37). Assim, a “gamificagdo entra no contexto como a inovagdo a ser
utilizada dentro da gestdo, trazendo por meio de jogos, a integracdo
necessaria para a solugdo do problema relatado pela empresa ou pela
instituicdo em questdo, atuando como facilitador entre setores”
(DALLAGNOL, 20186, p. 67), como esta ilustrado na Figura 30.

Figura 30 - Gestdo, design e gamificacdo.
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Lucro Valor Diversao
Gv,um(n do D esign Gamwl’uﬁahon

Estratégico Inovagao

Tatico
Operacional
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Integracao

“.atua como facilitador entre o setor de

design e os demais setores da empresa,
promovendo a integragaoc e a troca de
conhecimento e informagoes.”

e

Fonte: Dallagnol (2016, p. 66).
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Mesclando as pesquisas de Lauro (2014) e Dallagnol (2016),
percebe-se que as estratégias instrucionais inserem-se nos niveis tatico e
operacional, na gestdo de design (Figura 31). Ja que o nivel tatico esta
direcionado ao treinamento dos stakeholders e aos processos internos
organizacionais ou projetuais. E o operacional estd mais voltado para os
usuarios ou consumidores finais. Desta forma, as estratégias instrucionais
podem estar tanto no nivel de treinamento interno como no nivel de
experiéncia do usuario ou do consumidor final. Por isso, que esta pesquisa
esta focada no nivel tatico e operacional, em que o design se manifesta
em treinamentos, processos e produtos ou servicos.

Figura 31 - Inser¢do das estratégias instrucionais nos niveis de gestdo de design.

E aqui que se define os
objetivos do projeto e
se decide as estratégias
instrucionais que serao
utilizadas nos niveis

Niveis no qual as
estratégias instrucionais
podem ser aplicadas

Operacional

ESCOLHAS ESTRATEGICAS

Fonte: Elaborado pela autora com base em Best (2012), Mozota (2011), Lauro
(2014) e Dallagnol (2016).

Assim, para Alves (2015), o desenvolvimento de uma solugdo de
aprendizagem ludificada ou gamificada deve comecar pela definicdo de
objetivos e estratégias para a medicdo do resultado e seguir o fluxo
completo até que a aprendizagem seja transferida para o local de trabalho
e possa gerar 0 impacto esperado no negécio. Por isso, 0 sucesso da
ludificacdo ou da gamificagdo depende de um bom diagndstico do
contexto e da defini¢o de objetivos.

Com base em Best (2012), Lauro (2014), Aros e Figueiredo
(2015) e Dallagnol (2016), menciona-se que as estratégias instrucionais
(ludificacdo e gamificagdo) podem ser consideradas tecnologias e
inovacOes tecnoldgicas emergentes, que tem impactado a estrutura das
organizacdes em todos os niveis, mudando a forma como interagem,
viabilizam e comportam novas relagfes, publicos, processos, préaticas e
formas de engajamento, considerando-se que tanto a ludificacdo quanto
a gamificacdo colaboram na diferenciacdo e no aperfeicoamento das
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experiéncias, seja na entrega do servico ou do produto. Portanto,
baseado na visdo destes autores, a ludificacdo e a gamificacdo podem ser
consideradas estratégias de inovagdes tecnoldgicas para alcangar a
inovac&o social, baseada no design e na gestao.

A partir disso, a prototipagem de servigo auxilia na visualizacdo
dos processos, na parte tatica, para que as pessoas que estdo participando
do treinamento ou do processo de gestdo interna da organizagdo ou do
projeto possam compreender a opinido dos demais e a equipe possa “falar
a mesma linguagem”. Ou seja, todos os participantes possam entender o
gue cada um esta pensando ou falando, por meio de uma representacéo
grafica tangivel, tornando as ideias, opinides e 0 processo mais tangivel.
Na parte operacional, a prototipagem de servigo auxilia na visualizagdo do
processo ou experiéncia do usudrio ou consumidor final, para os
stakeholders internos. Assim, estes que estdo trabalhando na parte
operacional (gestores e designers) conseguem compreender como esta
sendo esta experiéncia para 0s usuarios e, a partir disso, conseguem
identificar as falhas ou os acertos e aperfeicoar essa experiéncia, além de
conhecer como estas interferem na experiéncia do usuario.

As estratégias instrucionais, com base em Ramos (1978), sdo as
maneiras usadas para implementar a instrucéo e permitir que os objetivos
sejam alcangados. Assim, entende-se que as estratégias instrucionais séo
acdes planejadas para o desenvolvimento do processo de instrucdo ou
aprendizagem, em funcdo dos objetivos a serem alcancados. E importante
destacar que nesse tipo de abordagem o usuario deve estar no centro do
design. Elas possuem procedimentos instrucionais (métodos, técnicas,
processos), meios instrucionais (materiais, recursos, instrumentos) e
eventos instrucionais (acontecimentos, momentos, passos), sendo que
todos séo usados para ensinar. A ludificagdo e a gamificacdo enquadram-
se nos procedimentos instrucionais.

Essas estratégias instrucionais auxiliam na gestdo de relacGes
entre diferentes disciplinas (como design, gestdo, marketing e finangas)
e funcdes (clientes, designers, equipes de projeto e stakeholders), bem
como na administracdo, valorizacdo e promocéo das pessoas necessarias
na gestao de design, conforme Best (2012). Além disso, a gamificacéo e
a ludificacdo podem auxiliar no desenvolvimento das competéncias
(informadas no Quadro 5), que a equipe de design precisa ter, bem como
no desenvolvimento das habilidades essenciais para o gestor de design,
de acordo com Best (2012). Desta forma, a ludificacdo e a gamificacdo
despertam a motivacdo e o comprometimento dos envolvidos no
processo de gestdo de design, auxiliando na transformacgéo da cultura da
organizagao ou do projeto.
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Foi encontrada estrita semelhanca entre a pirdmide de
gamificacdo e a piramide de tomada de decisdo da gestdo de design
(Figura 32), o que denota que a estratégia remete a experiéncia. Assim
como na gestdo de design, nos niveis mais baixos da piramide de
gamificacdo (componentes similar ao operacional) estdo os elementos
gue colocam em pratica o que esta proposto na dindmica (estratégico) e
na mecanica (tatico), que fazem com que o sistema funcione (BEST,
2012; MOZOTA, 2011; ALVES, 2015).

Figura 32 - Relago dos niveis de tomada de deciséo de gestdo de design com a
pirdmide de gamificaco.

ESTRATEGIA EXPERIENCIA

Fonte: Elaborada pela autora com base em Best (2012), Mozota (2011) e Alves (2015).

A gamificacdo também possui relacdo com a abordagem
sistémica, uma vez que, para Alves (2015), os elementos (dindmicas,
mecanicas e componentes) sdo apenas uma parte e ndo o todo da solucdo
gamificada, ou seja, o todo (solucdo gamificada) é mais do que a soma
de suas partes (elementos), assim como orienta a abordagem sistémica.

Ressalta-se também que, assim como a gestdo de design possui
um modelo de 10 tipos de personalidade desenvolvido pela IDEO
(Quadro 2) (BEST, 2012), a gamificacdo possui 0s tipos de jogadores,
conforme Bartle (Figura 16) (VIANNA et al., 2013; ALVES, 2015), o
gue demonstra uma similaridade entre esses modelos, por possuirem a
mesma finalidade: evidenciar tipos de personalidades e caracteristicas de
um determinado grupo de pessoas.

Além disso, Best (2012) informa que o gestor de design precisa estar
atento aos diferentes tipos de temperamentos dos individuos. Segundo
Alves (2015), o Quadro 10 mostra que a correlacdo entre os temperamentos,
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o0s tipos psicoldgicos e os estilos de dominancia, apontados por quatro
autores (razdes pelas quais nos comportamos de uma determinada maneira)
estudados na gamificacéo, pode auxiliar nesta tarefa.

Quadro 10 - Correlagdo de temperamento.

Robert Moore &

Hipocrates Douglas Gillette
Sanguineo Intuicdo Rei Influéncia
Colérico Sensacdo Guerreiro Dominancia
Melancélico Pensamento Mago Cautela
Fleuméatico Sentimento Amante Estabilidade

Fonte: Alves (2015, p.77)

Segundo Ferreira et al. (2018, p. 40), na gestdo de design “a
gamificacdo possibilita o envolvimento entre individuos e determinada
situacdo, favorecendo mudanca de comportamento, aumentando o
interesse, engajamento, comprometimento dos atores envolvidos no
processo, facilitando a introdu¢do de mudancas”. Como informado
anteriormente, o processo de gamificagdo coincide com o processo de
gestdo de design, ilustrado na Figura 33.

Figura 33 - Similaridade no processo de implementacdo da gamificagdo e gestdo
de design.

IMPLEMENTAGAO

GAMIFICACAO
(Exige investimento em pesquisa)

SIMILAR AO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS DE PRODUTOS E SERVICOS EM GESTAO DE DESIGN

GESTAO DE DESIGN

Atividade sistemdtica ocorre por meio de:

Controle de ag6es ancoradas em
Planejamento de estratégias Implementacoes : R B e T

Fonte: Ferreira et al. (2018, p. 41).

Assim, Ferreira et al. (2018, p. 41-42) finalizam informando que a
gamificagdo por ser entendida “como meio para se atingir fins em projetos
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de produtos e servicos, ao contribuir na tomada de decisbes e praticas de
gestdo”, e como uma estratégia instrucional que pode ser aplicada na
gestdo de design, “beneficiando-a em seus procedimentos que demandam
a participacdo e comprometimento de todos os membros da organizagéo,
inclusive dos usuarios”. A seguir apresenta-se uma sintese deste capitulo.

2.5.1 Sintese

O design € um agente de mudanca que pode se apropriar de
estratégias instrucionais (a ludificagdo e a gamificacdo), que contribuem
para evidenciar as competéncias, habilidade e capacidades de cada
stakeholder, pois visam a mudanca de comportamento e, por isso,
auxiliam o gestor na coordenacdo sistémica de todos os envolvidos no
processo de gestdo de design; além de auxiliar o gestor a equilibrar as
situacGes externas (como a compreensdo do ambiente competitivo e das
necessidades dos consumidores) com as internas (objetivos
organizacionais, gerenciamento de projetos, critérios de custo, etc.).
Evidenciam-se essas relagfes nas Figura 34 e Figura 35.

Figura 34 - Diagrama Sistémico referente as relagdes entre gestdo de design,
abordagem sistémica, prototipagem de servigo e estratégias instrucionais.
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Fonte: Elaborada pela autora (2019).
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Figura 35 - Diagrama sistémico referente & gestdo de design associada a
abordagem sistémica e a prototipagem de servico para auxiliar na aplicagdo das
estratégias intrucionais.

* auxilia na pratica de gestdo;

e guxilia como identificar a melhor estratégia instrucional
para determinado confexto e como colocda-la em prdtica.
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DE DESIGN
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tornda-la visivel para os atores internos

Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Assim, propde-se a abordagem sistémica na gestdo de design,
associada a prototipagem de servigo, para a visualizagdo do processo de
tomada de decisdo para a aplicacdo de estratégias instrucionais em
diferentes contextos.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A ciéncia foi desenvolvida devido a necessidade de obtencéo de
conhecimentos mais seguros. Essa pode ser caracterizada, segundo Gil
(2014, p. 3), como uma forma de conhecimento objetivo, porque
descreve: a realidade racional, “porque se vale, sobretudo da razdo, e
nao de sensagdo ou impressdes, para chegar a seus resultados”;
sistematica “porque se preocupa em construir sistemas de ideias
organizadas racionalmente e incluir os conhecimentos parciais em
totalidades cada vez mais amplas”; geral “porque seu interesse se dirige
fundamentalmente a elaboragéo de leis ou normas gerais, que explicam
todos os fendmenos de certo tipo”; verificavel “porque sempre
possibilita demonstrar a veracidade das informag¢des™; e falivel porque
reconhece sua propria capacidade de errar.

Conforme Gil (2014) e Almeida (2011), para que o conhecimento
seja considerado cientifico é necessario haver a existéncia do método e
de técnicas que possibilitam chegar a verificacdo deste conhecimento.
“Pode-se definir método como caminho para se chegar a determinado
fim. E método cientifico como o conjunto de procedimentos intelectuais
e técnicos adotados para se atingir o conhecimento” (GIL, 2014, p. 8).
Assim, a metodologia de pesquisa ‘“corresponde a um conjunto de
procedimentos adotados em estudos aos quais se atribui a confiabilidade
do rigor cientifico” (ALMEIDA, 2011, p. 19). A Figura 36 apresenta a
linha do tempo desta pesquisa, que contempla a Fase 1, intitulada
Fundamentacdo Teoérica, e a Fase 2, intitulada Pesquisa Aplicada, o
inicio do mestrado, artigos publicados em revistas e congressos
(informados no Apéndice K), e o periodo em que se realizaram as
disciplinas, a qualificacdo, o estagio docéncia e a defesa da banca.
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Figura 36 - Linha do tempo desta pesquisa.
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Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Por isso, apds definir os objetivos e as perguntas de pesquisa,
nesta etapa sdo abordados os procedimentos metodoldgicos que
auxiliaram na coleta de dados e na execucdo desta pesquisa para chegar
ao resultado cientifico.

3.1 FASE 1 - FUNDAMENTACAO TEORICA

O objetivo dessa fase foi entender pela teoria: o que é ludificacio
e gamificagdo, quando aplicar cada uma e quais as diferencas entre elas;
buscar cases parecidos com as situa¢les vivenciadas pelo objeto de
estudo, que é o NAS Design, e relacionar essas areas com a gestdo de
design, a abordagem sistémica e a prototipagem de servigco. A Fase 1
(Figura 37) também auxiliou na construgdo da fundamentagdo tedrica
gue serviu de subsidio para a Fase 2 (as revisdes sistematica foram
detalhadas nos Apéndices A e B).



Figura 37 - Fase 1, Pesquisa Tedrica.

Fase 1 | Fundamentagdo Teérica
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As revisOes de literatura foram realizadas com base na definicdo

de Conforto, Amaral e Silva (2011).
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Em 2018, a aplicacdo pratica desta pesquisa foi direcionada para
0 projeto Anjo Verde, que propiciou a oportunidade de desenvolver o
estudo na area de ludificacdo, sendo necessario acrescentar essa nova
vertente. Devido ao pouco tempo para finalizar a parte teérica desta
dissertacdo, decidiu-se buscar no material bibliografico existente o
contetdo sobre ludico, ludificar ou ludificacdo; foram encontrados
quatro arquivos (um relatdrio de estdgio, um artigo e um livro). O
relatério (COSTA, 2010) e o artigo (FERREIRA; SANTOS, 2014)
abordaram o ludico, ndo entrando no conceito de ludificagdo; o livro
(ROUCO; RESENDE, 2003) abordava 0s jogos, como uma estratégia
ludica, sem mencionar o conceito de ludificacdo, sendo que o contetido
estava mais direcionado para a gamificacdo do que para a ludificagdo.

Em agosto de 2018, realizou-se uma Revisdo Tradicional da
Literatura (RTL) no Google Académico, sem filtros, para identificar
alguns materiais relevantes que subsidiassem a diferenga entre ludificacdo
e gamificacdo e também para tentar encontrar o conceito de ludificagdo.
Nessa busca ndo foram encontradas publicagdes relevantes, por isso, a
pesquisa continuou na internet e junto a profissionais da area, buscando
livros que ajudassem a compreender as diferencas: voltou-se ao livro,
Estratégia Ludica, de Rouco e Resende (2003) e a leitura do livro, Homo
Ludens, de Huizinga (2014). Buscaram-se também defini¢des em diversos
dicionarios que ajudassem a compreender o conceito de ludificacgdo,
devido ao limite de tempo e ao pouco material cientifico encontrado
dentro dos limites desta dissertagao.

Assim, segundo Bertalanffy (2014), Morin (2005), Capra (2010),
Krucken (2009), Best (2012), Silva e Figueiredo (2015), Vasconcellos
(2013), Andrade et al. (2006), Lauro (2014) e Santos (2000), a
abordagem sistémica auxiliou na compreensdo de todas as areas que
estdo envolvidas na pesquisa e contribuiu para entender a relacéo
existente entre a gestdo de design, a prototipagem de servico, e as
estratégias instrucionais (ludificacdo e gamificacdo), bem como as
convergéncias e divergéncias entre essas areas (Figura 28 e Figura 38).
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Figura 38 - Definicdo dos elementos para esta pesquisa.
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Fonte Elaborada pela autora com base em Santos (2000), Vasconcellos (2013)
e Aros (2016).

A partir deste estudo, verificou-se a hipdtese de que a ludificacdo e a
gamificacfo podem ser areas distintas, propor um acréscimo no conceito de
cada drea, relatar a histdria, divergéncias e convergéncias de cada conceito.
Na sequéncia foi realizada a coleta de dados secundarios, passando-se a
discutir e refletir sobre os achados com os pesquisadores do NAS Design.

3.2 FASE 2 - PESQUISA-ACAO

A pesquisa-acdo é um tipo de pesquisa social, com base empirica,
gue € associada a diversas formas de agéo coletiva orientada em funcéo
da resolucédo de problemas ou de objetivos de transformacéo, no qual os
pesquisadores e participantes estdo envolvidos de modo cooperativo.

Um dos principais objetivos dessas propostas
consiste em dar aos pesquisadores e grupos de
participantes 0os meios de se tornarem capazes de
responder com maior eficiéncia aos problemas da
situacdo em que vivem, em particular sob forma de
diretrizes de acdo transformadora. Trata-se de
facilitar a busca de solugbes aos problemas reais
para 0s quais 0s procedimentos convencionais tém
pouco contribuido. Devido a urgéncia de tais
problemas (educacao, informacéo, préaticas politicas
etc.), os procedimentos a serem escolhidos devem
obedecer a prioridades estabelecidas a partir de um
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diagnostico da situagdo no qual os participantes
tenham voz e vez. (THIOLLENT, 2005, p. 14)

A pesquisa-agdo consiste na relacdo entre dois objetivos: prético,
que contribui para o equacionamento do problema considerado como
central, com levantamento de solucfes e proposta de agBes que auxilie 0
ator na sua atividade de transformacdo da situacdo; e de conhecimento,
que visa obter informacdes de dificil acesso por meio de outros
procedimentos, e aumentar o conhecimento de determinadas situagdes.

Esta pesquisa optou por esse método por ser “um instrumento de
trabalho e de investigacdo com grupos, instituicdes, coletividades de
pequeno ou médio porte”, e também por permitir a participacdo ativa da
pesquisadora na proépria realidade dos fatos observados (THIOLLENT,
2005, p. 15). Evidencia-se que nessa forma de estudo, € necessario
definir “de um lado, qual é a agdo, quais sdo os seus agentes, seus
objetivos e obstaculos e, por outro lado, qual é a exigéncia de
conhecimento a ser produzido em fungdo dos problemas encontrados na
acdo ou entre os atores da situagdo” (THIOLLENT, 2011, p. 22).

Evidencia-se que a pesquisa-acdo € um método ou uma estratégia
de pesquisa que agrega varios métodos e técnicas de pesquisa social.
Assim, possui técnicas para coletar e interpretar dados, resolver
problemas, organizar a¢Ges, entre outras. Thiollent (2011, p. 33) informa
gue a técnica possui em geral um objetivo mais restrito do que o
método, e durante o desenvolvimento da pesquisa, “os pesquisadores
recorrem a métodos e técnicas de grupos para lidar com a dimensdo
coletiva e interativa da investigacdo e também técnicas de registro, de
processamento e de exposicao de resultados”.

Evidencia-se que o planejamento da pesquisa-acéo é flexivel e ndo
segue uma série de etapas rigidamente ordenadas. Thiollent (2011, p. 55)
ressalta que “h4a sempre um vaivém entre varias preocupacdes a serem
adaptadas em funcdo das circunstancias e da dindmica interna do grupo de
pesquisadores no seu relacionamento com a situacdo investigada”. O autor
estabelece apenas o ponto de partida que seria a “fase exploratoria” e o
ponto de chegada que seria a “divulgagdo dos resultados”. Dessa forma,
existe liberdade por parte do pesquisador para organizar as etapas
intermedidrias conforme a problematica da situacdo investigada. Por esse
motivo houve uma reorganizacdo nessas etapas intermediarias,
denominando-as como desdobramentos da pesquisa, sem deixar de respeitar
a etapa inicial e final estabelecida pelo autor (Figura 39). Destaca-se que a
divulgagéo externa dos resultados serd realizada apds a defesa da banca
desta dissertacdo por meio de artigos em revistas e eventos cientificos.
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Figura 39 - Etapas Pesquisa-ag&o.
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Fonte: Elaborada pela autora (2019).
A parte 1, Explorar, desdobra-se em:

1. Fase exploratdria — “consiste em descobrir o campo de
pesquisa, 0s interessados e suas expectativas e estabelecer um primeiro
levantamento (ou 'diagndstico’) da situacéo, dos problemas prioritarios e
de eventuais agdes” (THIOLLENT, 2011, p. 56). Além disso, os
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pesquisadores tentam identificar as caracteristicas da populacéo e a coleta
de todas as informagdes disponiveis (documentacéo, jornais, entre outros).
A equipe também “divide as tarefas consequentes: pesquisa teorica,
pesquisa de campo, planejamento de agdes”, entre outras, e todos os
aspectos sdo coordenados no seminario (THIOLLENT, 2011, p. 57);

2. O tema da pesquisa — “é a designacao do problema pratico e da
area de conhecimento a serem abordados” (THIOLLENT, 2011, p. 59). “o
tema deve ser definido de modo simples e sugerir os problemas e o
enfoque que serdo selecionados” (THIOLLENT, 2011, p. 59). O tema
deve interessar ao pesquisador e aos sujeitos investigados, para que todos
desempenhem um papel eficiente no desenvolvimento da pesquisa, e
também pode ser solicitado pelos atores da situagdo. Neste momento, é
escolhido 0 marco tedrico para nortear a pesquisa;

3. A colocagdo de problemas — € a definicdo da problemética
(colocago dos problemas que se pretende resolver dentro de certo campo
tedrico e pratico), no qual o tema escolhido adquira sentido (THIOLLENT,
2011). Em pesquisa social aplicada, e em particular no caso da pesquisa-
acdo, os problemas colocados séo inicialmente de ordem prética. Trata-se
de procurar solugdes para se chegar a alcancar um objetivo ou realizar uma
possivel transformacdo dentro da situacdo observada. Nesta fase, ha
discussao sobre a relevancia cientifica e a pratica do que sera pesquisado;

4. O lugar da teoria — a partir da realizacdo da etapa do referencial
tedrico da pesquisa, tém-se subsidios para a aplicacdo dos conceitos tedricos
investigados e partir para a etapa de investigacdo no campo de observacéo.
As informages que séo levadas ao seminério e a estratégia que faz parte do
método sdo interpretadas, conforme esta teoria, dando rigor cientifico a
pesquisa. “O papel da teoria consiste em gerar ideias hipdteses ou diretrizes
para orientar a pesquisa e as interpretacdes” (THIOLLENT, 2011);

5. Hipdteses — com base nas informacfes coletadas na pesquisa
preliminar, passa-se, a formulacdo de uma ou mais hipéteses, a serem
testadas. Sdo suposi¢des formuladas pelo pesquisador a respeito de
possiveis solugdes para um problema colocado na pesquisa, assumindo
carater de conducéo do pensamento. (THIOLLENT, 2011).

A parte 2, Coletar, desdobra-se em:

6. Campo de observacdo, amostragem e representatividade
gualitativa — a delimitacdo do campo de observacdo empirica, no qual se
aplica o tema da pesquisa, é objeto de discussdo entre os interessados e 0s
pesquisadores. Pode abranger uma comunidade geograficamente
concentrada ou dispersa. A amostragem e representatividade qualitativa sédo
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discutiveis, quando o tamanho do campo delimitado é muito grande, coloca-
se a questdo da amostragem e representatividade. (THIOLLENT, 2011);

7. Semindrio — aqui se relinem o pesquisador e 0 grupo de pesquisa,
centralizando as informagdes recolhidas e discutindo o andamento da
pesquisa. Tem a finalidade de promover a discussdo e a tomada de decisfes
acerca da investigacdo (definicdo de temas e problemas), constituir grupos
de estudos, definir agces, acompanhar e avaliar resultados. O semindrio tem
a funcdo de coordenar as atividades do grupo, sempre finalizado pela
confeccdo de atas das reunides, que sdo as proximas diretrizes basicas de
pesquisa e diretrizes de agdo, submetidas a aprovagdo dos interessados, que
sdo testadas na pratica dos atores considerados. O papel do seminéario
consiste em examinar, discutir e tomar decisdo a cerca do processo de
investigacdo. (THIOLLENT, 2011). Ressalta-se que nesta pesquisa, adotou-
se uma técnica de coleta de dados, denominada com 0 mesmo nome da
etapa, por esse motivo a pesquisadora decidiu chamar a etapa de “Seminario
de pesquisa-a¢do”, que ocorreu simultaneamente as etapas 1 a 5, e a técnica
de “Seminario de coleta de dados”;

8. Coleta de dados — é efetuada pelo pesquisador observador.
Thiollent (2011) ndo limita a técnica de como serdo coletados os dados,
sejam quais forem as técnicas utilizadas, procura-se a informacéo que €é
julgada necessaria e da forma mais adequada ao andamento da pesquisa.
Algumas das principais técnicas utilizadas para a coleta de dados séo as
entrevistas coletiva ou individual, a observacdo participante e os diarios
de bordo. Podem ser montados diversos grupos de observagdo, que
deverdo ser previamente treinados. Segundo Thiollent (2011, p. 74),
todas as informagdes coletadas “sdo transferidas ao seminario central,
onde sdo discutidas, analisadas, interpretadas etc.”.

A parte 3, Analisar, desdobra-se em:

9. Aprendizagem — € associada ao processo de investigagao,
principalmente nos contextos das pesquisas em educacdo, comunicagdo e
organizagdo. “As agdes investigadas envolvem produgdo e circulagdo de
informacdo, elucidacdo e tomada de decisGes, e outros aspectos supondo
uma capacidade de aprendizagem dos participantes” (THIOLLENT, 2011,
p. 75-76). O pesquisador e os participantes aprendem algo ao investigar e
discutir possiveis acdes cujos resultados oferecem novos ensinamentos. Esta
capacidade é aproveitada e enriquecida, por ocorrer aprendizagem conjunta;

10. Saber formal versus saber informal — faz parte da pesquisa-
acdo facilitar a comunicacdo entre os pesquisadores, técnicos e especialistas,
que possuem universos culturais diferentes. De um lado, uma grande carga



138

de saber formal e de outro de saber informal. H& uma interacdo entre o
saber pratico e o tedrico, que se funde na construcdo de novos
conhecimentos. Busca-se a intercompreensdo (THIOLLENT, 2011);

11. Plano de ac¢do — “para corresponder ao conjunto dos seus
objetivos, a pesquisa-acao deve se concretizar em alguma forma de acéao
planejada, objeto de analise, deliberagdo e avaliagdo” (THIOLLENT,
2011, p. 79). A elaboragdo do plano de acdo consiste em definir com
precisdo: os atores ou as unidades de intervencao; a relacdo existente entre
0s atores e as instituicdes (convergéncias, atritos, conflitos abertos); quem
toma as decisdes; 0s objetivos (ou metas) tangiveis da acdo e 0s critérios
da sua avalia¢do; como dar continuidade & acdo, apesar das dificuldades;
como assegurar a participagdo da populacéo e incorporar suas sugestoes;
como controlar o conjunto do processo e avaliar os resultados.

A parte 4, Implementac&o, ndo foi realizada devido ao limite de
tempo e, por isso, ndo é descrita nesta pesquisa.

3.2.1 Descrigdo do campo de observacéo

A maior parte desta pesquisa ocorreu no NAS Design®, que é o
laboratdrio de pesquisa em design da UFSC. Suas atividades fazem parte
do grupo Design for Social Innovation and Sustainability (DESIS —
Brasil), conectado a rede DESIS-International. Desde 2006, o grupo
trabalha junto a comunidades criativas, desenvolvendo projetos sistémicos
que resultam no desenvolvimento de interfaces gréficas, design de
servicos, criacdo de redes e visam a sustentabilidade de seus processos.

As metodologias utilizadas pelo laboratério junto a essas
comunidades se baseiam em revisdo bibliografica, pesquisa-acdo e
estratégia de abordagem sistémica de design. A primeira permite o
conhecimento de conceitos tedricos a fim de analisar sua aplicabilidade.
O uso da pesquisa-agdo, por sua vez, é justificado pela acdo ativa dos
designers pesquisadores dentro das comunidades e pela obtencdo de
produtos intangiveis e tangiveis dessa acao.

O grupo NAS Design é coordenado pelo professor pds-doutor
pesquisador Luiz Fernando Goncalves de Figueiredo e atualmente é
composto por cinco alunos doutorandos, trés alunos mestrandos e trés
alunos graduandos. Além disso, o0 NAS Design conta com diversas
parcerias para o desenvolvimento dos seus projetos e transformacdo da
sociedade, entre essas destaca-se a parceria realizada em junho de 2018

° Acesse: https://sites.google.com/site/nasdesign2016/.
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com a IDES Florian6polis, de acordo com a autorizacdo de pesquisa
disposta no Anexo A. Segundo Weber, Victoria e Figueiredo (2018),
neste mesmo ano 0 NAS Design realizou um projeto piloto de extensédo
com o intuito de capacitar jovens aprendizes, quanto ao processo de
design, para desenvolverem materiais socioeducativos que atendesse as
necessidades de aprendizagem infantil.

A IDES™ foi fundada em 1773, na cidade de Florianépolis, para
celebrar o Culto ao Divino. Ao longo dos anos, as agdes sociais da
Irmandade se intensificaram até que, em 1910, foi inaugurado o Asylo
de Orphans S&o Vicente de Paulo. Em 1977, para complementar sua
atuacdo junto as criangas do Abrigo, foi criado o Jardim de Inféncia
Girassol e no mesmo ano também foi incorporada a Sociedade
Promocional do Menor Trabalhador (Promenor).

Com o passar dos anos, 0s projetos desta instituicdo foram se
atualizando e incorporando novas dimensdes. Hoje, a Irmandade atende
cerca de 750 beneficiados por més, entre criangas, adolescentes, jovens e
suas familias, por meio de trés Nucleos: o NUI, que se divide em CEIG e 0
Nucleo Arte Educacdo (NAE); e o NUFT que também se divide em
Empresa, Aprendiz e Orientador. Nestes Nucleos sdo desenvolvidos
inimeros projetos de inclusdo, capacitacdo, motivacao, entre outros.

A IDES é uma organizag8o catolica, filantropica, assistencial e
sem fins econdmicos, gerenciada por uma diretoria voluntéria, escolhida
em eleicdo e renovada a cada dois anos. O provedor é o principal
representante dessa diretoria. Mantém-se com doacGes, contribuigdes
financeiras, promogdes, convénios, apoios de parceiros e aluguéis.

3.2.2 Procedimentos em campo

Esta pesquisa foi desenvolvida a partir do estudo da contribuicéo
da ludificacdo e da gamificacdo para a gestdo de design dos projetos do
NAS Design, buscando encontrar 0s conceitos, divergéncias,
convergéncias e as relagdes dessas areas com a abordagem sistémica e o
design de servico, mediante observacdo em campo e coleta de dados por
meio de diarios de bordo, seminérios, grupo focal e entrevista individual
com os pesquisadores do NAS Design, os jovens aprendizes e a
professora do NUFT e com a professora do CEIG.

Nas partes 1 (Explorar) e 2 (Coletar), a pesquisadora utilizou a
técnica de observacdo participante. Conforme Gil (2014, p. 103), a
observagao participante “consiste na participagdo real do conhecimento na

10 Acesse: https://www.ides-sc.org.br/historico.
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vida da comunidade, do grupo ou de uma situacao determinada”, em que o
observador assume o papel de um membro do grupo. A observacao
participante pode assumir a forma natural ou artificial, mas nesta pesquisa
adotou-se a forma natural que ¢ “quando o observador pertence & mesma
comunidade ou grupo que investiga” (GIL, 2014, p. 103). Este instrumento
de pesquisa possui as seguintes vantagens: o rapido acesso aos dados
referentes a situacGes habituais em que os membros das comunidades se
encontram envolvidos e a dados que o grupo considera de dominio privado;
e a possibilidade de captar as palavras de esclarecimento que acompanham
0 comportamento dos observados. A pesquisa adotou o seguinte protocolo
de observacéo, informado por Creswell (2010), que continha:

e O tempo, local e data que ocorreu a observagéo;

e Notas descritivas (reconstrucdo de dialogo, relatos de atividades);

¢ Notas reflexivas (os pensamentos pessoais do observador, tais

como “especulacdo, ideias, palpites e impressdes”).

A técnica de diario de bordo (CRESWELL, 2010) foi utilizada
apenas na parte 1 (Explorar), para realizar o diagnostico, definir o tema de
pesquisa, fazer a colocacdo dos problemas e definir a hipétese de
pesquisa, segundo Thiollent (2011), é necessario compreender o contexto
por meio de técnicas como diario de bordo. Para isso, com base nos
objetivos e fins da pesquisa, estabeleceram-se perguntas que
determinaram quais e que tipos de informagdes seriam necessérias relatar.

A técnica de Seminario foi utilizada na parte 2 (coletar). O
Semindrio ¢ uma técnica informativa em formato de reunido em que um
orador especialista faz uma exposicdo de assuntos para uma plateia. O
objetivo é suscitar o debate sobre determinados temas, até entdo pouco
estudados, semear ideias ou de favorecer sua germinacdo. A dindmica do
semindrio divide-se em trés momentos: a fase de exposigdo, a de discussao
e a de conclusdo (VEIGA, 2008). Como informado anteriormente, essa
técnica possui 0 mesmo nome da etapa 6 da metodologia de pesquisa-acéo.
Por isso, optou-se por denominar a técnica como Seminario de Coleta de
Dados, que se limita aos dados coletados presencialmente junto aos
pesquisadores do NAS Design, de setembro a novembro de 2018 (o termo
de consentimento encontra-se disponivel no Anexo B).

As entrevistas utilizadas na parte 2 (Coletar), individuais e por
grupos, foram por pautas. De acordo com Gil (2014, p. 112), a entrevista
por pautas ¢ composta por “certo grau de estruturacdo, ja que se guia por
uma relacdo de pontos de interesse que o entrevistador vai explorando ao
longo de seu curso. As pautas devem ser ordenadas e guardar certa relagdo



141

entre si.”. Neste tipo de entrevista, o entrevistador faz poucos
guestionamentos diretos, deixando o entrevistado falar livremente sobre as
pautas assinaladas. E quando o entrevistado se afasta das pautas, o
entrevistador intervém, de maneira sutil, para preservar a espontaneidade do
processo. Foi realizada entrevista individual estruturada, via email, com a
professora do CEIG, no dia 29 de novembro de 2018 (0 termo de
consentimento estd disponivel no Anexo D); e presencialmente com a
equipe do projeto Anjo Verde, no dia 30 de novembro de 2018 (Anexo B).
As entrevistas em grupo sdo denominadas como focus group, e ““sdo
muito utilizadas em estudos exploratérios, com o propdsito de proporcionar
melhor compreensdo do problema” e para investigar um tema em
profundidade (GIL, 2014, p. 114). O focus group foi conduzido pela
pesquisadora, que atuou como moderadora, 0 nimero de participantes
variou entre 6 a 12 pessoas e a duragdo da reunido variou entre 1 e 3 horas.
Nesta técnica, 0 moderador inicia a reunido fazendo uma introducdo da
pesquisa e “o assunto € introduzido com uma questdo genérica, que vai
sendo detalhada até que o moderador perceba que os dados necessarios
foram obtidos. Pode ocorrer também que o moderador decida encerrar a
reunido ao perceber que esta se tornando cansativa para os participantes”
(GIL, 2014, p. 115). A entrevista em grupo foi realizada presencialmente
com os jovens aprendizes e a professora do NUFT, no dia 28 de novembro
de 2018 (o termo de consentimento encontra-se disponivel no Anexo C).
Tanto as entrevistas individuais quanto as em grupo seguiram o
protocolo informado por Creswell (2010), que inclui os itens:
e Cabecalho (data, local, nome do entrevistador e dos entrevistados);
e As questdes (geralmente uma questdo para quebrar o gelo no
inicio), seguida de quatro a cinco perguntas que sdo com
frequéncia as subquestdes em um plano de pesquisa qualitativa,
seguidas de alguma declaracdo conclusiva;
e Sondagens das quatro a cinco perguntas, para 0 acompanhamento
e para pedir aos individuos para explicarem suas ideias mais
detalhadamente ou para elaborar sobre o que disseram;
e Espaco entre as perguntas para registrar as respostas;
e Um agradecimento final para reconhecer o tempo que o
entrevistado gastou durante a entrevista.

3.3 SISTEMAS DO OBJETO DE ESTUDO

Cada vez mais os gestores, e profissionais envolvidos na gestdo
de design, preocupam-se “com o modo como as relagdes entre clientes,
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consultores e usuarios finais sdo organizadas e gerenciadas”, ja que isso
“pode influenciar a maneira como as pessoas criam, lideram e tomam
parte nos processos e sistemas essenciais ao trabalho colaborativo” e a
ampliacdo de valor no negdcio (BEST, 2012, p. 26). A gestdo de design
deve auxiliar na implantacdo de uma estrutura que favoreca a
criatividade colaborativa, permita que empresas e designers trabalhem
juntos de maneira eficiente e que gere essa ampliacdo de valor.

Pela observacdo em campo, que se iniciou em 2017, foi possivel fazer
0 mapeamento das relacBes sisttmicas do laboratdrio de pesquisa NAS
Design. Para delimitacdo desta pesquisa, buscou-se sintetizar as relagdes do
NAS Design, mostrando como esse se relaciona com os parceiros envolvidos
nesta pesquisa. Isso possibilitou a defini¢do dos principais atores (Figura 40).

Instrutor
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v v
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] i as atividades ‘i 25 Criangas 4 7 Jovens

Fonte: Elaborada pela autora (2019).

O mapeamento demonstrou que as principais relacbes de
interacdo no sistema formado pela gestdo de design do laboratério
pesquisado eram entre os alunos pesquisadores (doutorandos,
mestrandos e graduandos), instituicdo e os usuarios dos projetos sociais
do NAS Design. Devido ao tamanho do laboratério, ressalta-se que ndo
ha departamentos separados, apenas existe certa setorizacdo das tarefas
executadas em uma estrutura relativamente horizontal, com pouca
diviséo de hierarquia no ambiente de trabalho.
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4 PESQUISA APLICADA

A pesquisadora faz parte do nucleo de pesquisa NAS Design, que
tem como misséo em seus projetos de extensdo, segundo o coordenador
Luiz Figueiredo, retornar para as comunidades o investimento que a
sociedade realiza no ensino superior.

O NAS Design é um laboratério académico pertencente ao
Departamento de Expressdo Grafica, localizado no Centro de
Comunicacdo e Expressdo da UFSC em Florianopolis. O Nucleo é
certificado pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico (CNPQ) e também filiado a rede DESIS-International. Desde
2006 conduz pesquisas tedrico-praticas na area de design, relacionadas a
sustentabilidade, por meio de uma abordagem sistémica, na qual o design
é entendido como um processo holistico, e, dessa forma, o foco é
deslocado do produto final para o sistema produtivo e suas complexas
interagbes. Em outras palavras, a abordagem sistémica diz respeito ao
tratamento empregado, a visdo adotada pelo laboratério sobre o tema da
sustentabilidade. E essa relacdo (abordagem sistémica + sustentabilidade)
forma a identidade do NAS Design, que, em esséncia, gera todas as suas
linhas de acdo e pesquisa (AROS; FIGUEIREDO, 2016).

Como informado no capitulo anterior, a metodologia utilizada foi
a pesquisa-acdo com adaptagOes para se enquadrar nos objetivos deste
estudo. A seguir sera descrito o que foi realizado em cada etapa,
expondo os instrumentos de coleta de dados, o objetivo de usar cada um
deles e como eles foram elaborados.

4.1 PARTE 1-EXPLORAR

E desdobrada na fase exploratoria e tema de pesquisa, colocagio
dos problemas, e o lugar da teoria e hipdteses.

4.1.1 Fase Exploratéria e Tema de Pesquisa

Em maio de 2018, a pesquisadora e o professor orientador
(coordenador do NAS Design) decidiram que esta pesquisa passaria a fazer
parte do projeto Anjo Verde, por necessitar dos conhecimentos de
gamificacdo e de ludificagdo. Ap6s, foi realizado diversos seminarios de
pesquisa-acdo com a equipe do NAS Design, nos quais a pesquisadora
esteve presente nas duas reunides iniciais e na visita ao campo de pesquisa.

O primeiro seminario de pesquisa-acdo que a pesquisadora
participou foi no dia 18 de junho de 2018, no laboratdrio NAS Design. A
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finalidade desse seminario de pesquisa-acdo foi compartilhar entre o
grupo a visdo e o propdsito do projeto Anjo Verde; definir a tematica
desta pesquisa e como ela se encaixaria no projeto. Neste seminario de
pesquisa-acdo ficou definido que um dos pesquisadores de mestrado
focaria na parte de gestdo do projeto em todos 0s niveis (estratégico, tatico
e operacional) e a pesquisadora, mestranda, Alais, focaria na parte
operacional e numa parte no nivel tatico da gestdo de design, abordagem
sisttmica e design de servico (prototipagem), direcionado para a
ludificacdo e a gamificagdo. Também foram agendadas duas visitas ao
campo de estudo (no Centro de Educacgéo Infantil (CEI) Terezinha Maria
pertencente ao municipio de Sdo José e na IDES, pertencente ao
municipio de Floriandpolis). A equipe foi dividida em dois grupos para
visitar esses dois possiveis campos de estudo. A pesquisadora participou
da primeira visita realizada no CEI Terezinha Maria, que ocorreu no dia
19 de junho de 2018. A segunda visita ocorreu no dia 20 de junho de
2018, na IDES de Floriandpolis, sem a participacdo da pesquisadora que
acompanhou o diagndstico pelos relatos, diarios de bordo, atas e demais
documentos coletados e desenvolvidos pela equipe de Projeto.

Apo0s estas duas visitas, em junho de 2018, o coordenador do
projeto reuniu a equipe para informar quem ficaria responsavel por cada
acdo e ficou decidido que a pesquisadora desta dissertacdo seria
acionada como interveniente no momento que estivesse proximo da sua
tematica de pesquisa. Enquanto o projeto se realizava, a pesquisadora
acompanharia o projeto pelos seminérios (pesquisa-acdo) da equipe e
focaria na construgdo da fundamentac&o tedrica que seria necessria para
0 projeto e para a equipe compreender os conceitos de ludificacdo e
gamificacdo. Neste seminario de pesquisa-acdo foram definidos os
problemas tedricos que nortearam esta pesquisa.

Para encontrar as respostas aos questionamentos necessarios
nesta subetapa recorreu-se a observacdo participante e aos diarios de
bordo, escritos pela equipe de projeto que participou de todas as
reunides de decisdo, definicdo e diagnostico do objeto de estudo. Esta
observacdo participante visou responder os seguintes questionamentos:

e Como foi definido o campo de pesquisa do projeto Anjo Verde
ser primeiro na IDES Floriandpolis?

e Como foi este diagndstico dos interessados? Como foi o
diagndstico da situacdo? Como foi o diagndstico dos problemas
prioritarios? Como foi a definicdo das eventuais acdes?

e Quais sdo as caracteristicas da populacdo (em termos sociais,
culturais, interesses politicos)?
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e Qual foi o objetivo do projeto? Quais foram as metas a serem
atingidas? Quais foram os resultados praticos que se buscou
atingir?

e Quem fez parte do projeto? Qual foi a equipe que executou? Como
e quando as agdes foram decididas e executadas dentro do projeto
(processo)? Quais foram as etapas de rotina que tiveram de ser
cumpridas para a execugdo do projeto (procedimentos)?

e Quem sdo os atores do projeto (cliente, consultores e usuarios
ou consumidores finais)?

e Aplicou-se no projeto a estratégia de ludificacdo e de gamificacéo?
Quando foi aplicada cada estratégia e em qual situacdo? Qual foi o
processo de decisdo em relagdo as estratégias utilizadas?

e Qual a relacdo da ludificagdo e da gamificacdo com a gestdo de
design neste projeto?

Tudo o que ndo foi possivel encontrar nos diarios de bordo, foi
questionado a equipe de projeto (2 pesquisadores mestrandos e 1
pesquisador doutorando) em entrevistas ndo estruturadas, durante o dia a
dia no laboratério de pesquisa. Além disso, para complementar, a
pesquisadora realizou trés observacbes participantes (Apéndices C, D e
E) durante o acontecimento do projeto nos dias 26 de setembro de 2018
e 03 de novembro de 2018 no NAS Design e em 10 de novembro de
2018 na IDES Floriandpolis. As pessoas observadas nos dois primeiros
dias pela equipe do projeto foram a educadora da sala e 7 jovens
aprendizes do NUFT, sendo que no ultimo dia também foram
observadas a professora pedagoga e as 25 criancas do CEIG.

As entrevistas ndo estruturadas e as observacGes objetivaram
compreender o contexto do projeto-piloto, conhecer os atores
envolvidos e o que estava sendo produzido por eles.

No primeiro e segundo seminarios de pesquisa-acdo a equipe
constatou que a IDES esta dividida em NUI, NAE e NUFT. Os atores da
instituicdo que participaram do projeto foram & coordenadora e a auxiliar de
coordenacdo do CEIG, a coordenadora e o orientador educacional do NUFT
e a responsavel pelos processos de parceria entre instituices e marketing. A
estrutura fisica da IDES possui 19 salas e uma comisséo de sustentabilidade
(que atua ha quatro anos), na qual ja adotaram medidas de: eliminagéo do
uso de copos plasticos, apenas para casos excepcionais; recolhimento de
esponjas, Oleo de cozinha e lacre de latinhas de metal. O CEIG atende
criancas de um a seis anos de idade e tem como objetivo: oferecer
atendimento integral de creche e pré-escola, bem como desenvolver
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atividades diferenciadas e situacGes diversificadas que auxiliem as criangas
a exercitar a autonomia, a liberdade e a iniciativa. O NUFT atende
adolescentes de 14 a 24 anos e tem como objetivo: capacitar, inserir e
acompanhar os adolescentes no mercado de trabalho. O objetivo de firmar
esta parceria foi realizar uma cocriacdo entre UFSC e IDES.

4.1.1.1 Resultados da Observacéo Participante: Caso Projeto Piloto
Capacitacdo de Jovens

Apbs as visitas no CEI Terezinha Maria e na IDES Florianépolis, o
coordenador do NAS Design decidiu prosseguir com o projeto na segunda
instituicdo, por esta ter sido mais receptiva ao projeto, demonstrando mais
interesse e oportunidade de abertura para aplicar o projeto. Segundo Weber,
Victoria e Figueiredo (2018, p. 5), a IDES existe ha “mais de 100 anos e,
em sua histéria, sempre trabalhou com atividades socioeducativas”.
Atualmente, “possui acolhimento institucional para criangas em situagdo
judicial, Educacéo Infantil, ndcleo de formacao e trabalho para adolescentes
e atividades relacionadas a arte e cultura”. Todas as atividades sao
promovidas gratuitamente. Destaca-se que as agBes descritas a seguir
ocorreram antes da coleta de dados para esta pesquisa.

De acordo com Weber, Victoria e Figueiredo (2018, p. 5), o
“inicio da parceria entre o NAS Design e a instituicdo resultou da
procura de uma professora da area de Pedagogia, de uma das turmas do
CEIG, com a qual o projeto aplicou as propostas criadas”. A equipe do
NAS Design diagnosticou a situacao, levantou os problemas prioritarios
e definiu as eventuais acOes, por meio de reunides e conversas de
alinhamento, como informa os autores: “inicialmente, a institui¢do
procurou o Nicleo para uma atuacdo nas turmas da Educacdo Infantil”.

Assim, no primeiro seminario de pesquisa-agdo “foi apresentada
a instituicdo e o trabalho que eles desempenham, e também a
necessidade de materiais pedagogicos”, que abordam as questdes da
sustentabilidade, para o CEIG. “Entretanto, observou-se que a
instituicdo tinha um grande potencial de integracdo entre seus préprios
nucleos, e que era possivel o nlcleo de Educacdo Infantil ser atendido
pelo Nucleo de Menor Aprendiz, se houvesse uma capacitacdo para
esses jovens” (WEBER; VICTORIA; FIGUEIREDO, 2018, p. 5).

Apo6s o diagnostico da situagdo, os membros do nlcleo se
reuniram para encontrar a melhor solugéo a esses problemas. Surgiram
diversas oportunidades e possibilidades de projetos: multiprojetos
(Empreendedorismo; Laser; Animagdo Router) que integrem o0s
adolescentes as necessidades dos alunos da creche e do abrigo; projetos
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de extensdo para capacitagdo (para professores e adolescentes com
diplomas); um projeto integrador (criancas e adolescentes do NUFT); e
0 projeto piloto de cenarios, em que os jovens fazem a parte técnica e as
criangas criam 0s personagens para a animagéo, sendo que o professor e
0 NAS Design orientam a contacdo de histdria, para que esta esteja
vinculada a algum tema curricular a ser definido pela IDES.

Na segunda reunido o ndcleo prop6s a instituicdo
essa integracdo entre ndcleos, em que o nucleo de
jovens aprendizes faria parte do projeto, ganhando
capacitacéo e orientacdo do pensamento de design
para produzir os materiais socioeducativos. J4, na
terceira reunido a instituicdo apresentou seu ponto
de vista e suas duvidas. Apds uma conversa de
alinhamento de intengdes, o Nucleo e a instituigdo
criaram juntos o projeto para capacitacdo de
jovens aprendizes em design, com o0 objetivo de
criacdo de produtos socioeducativos (WEBER;
VICTORIA; FIGUEIREDO, 2018, p.5).

Assim, ficou decidido que iniciariam com o projeto piloto, no
qual os jovens de 14 a 24 anos do NUFT iriam desenvolver os materiais
pedagdgicos para as criangas de seis anos, de uma turma do Gltimo ano
do CEIG. A equipe que executou o projeto foi formada pelo
coordenador do laboratério de pesquisa e por trés pesquisadores do NAS
Design (uma doutoranda e dois mestrandos), compreendidos como 0s
instrutores intervenientes, além da pesquisadora desta dissertacdo que
entrou como pesquisadora interveniente. Para as agBes praticas foi
designada uma doutoranda e uma mestranda, e para as agdes tedricas,
outros dois mestrandos, sendo um deles a pesquisadora desta
dissertacdo. Ja, os atores da IDES Floriandpolis que participaram do
projeto foram & coordenadora, a auxiliar de coordenacdo e a professora
pedagoga do CEIG, juntamente com a coordenadora, o orientador
educacional e a educadora de sala do NUFT. As decisbes das acdes
foram decididas entre a equipe do NAS Design e os atores da IDES,
durante as reunides ocorridas na sede da IDES. A equipe do nucleo fez o
mapeamento das atividades do NUFT, demonstrado na Figura 41.
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Figura 41 - Mapa conceitual das atividades do NUFT.
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O objetivo do projeto-piloto foi: capacitar jovens aprendizes, quanto
ao processo de design, para desenvolverem materiais socioeducativos que
atendessem as necessidades de aprendizagem infantil, explorando a
aplicacdo de ferramentas de design para melhorar a experiéncia da
aprendizagem, com produtos adequados ao contexto dos alunos. As metas e
0s resultados praticos que se buscou atingir foram elencados a seguir:

e Integrar o nicleo do NUFT ao CEIG, por meio do processo de
design;

e Inserir no contexto educacional do NUFT técnicas e
ferramentas de design para o desenvolvimento de empatia e da
consciéncia de atender necessidades sociais reais, por meio da
construcao de vinculo com os alunos do CEIG;

e Desenvolver materiais para educacdo infantil, por meio do
pensamento de design e da aprendizagem significativa,
explorando técnicas dindmicas;

e Possibilitar as criancas a experimentacdo de diferentes
ferramentas de aprendizagem, por meio dos materiais
desenvolvidos pelos jovens aprendizes do NUFT.

Os jovens foram capacitados para desenvolverem materiais
socioeducativos direcionados as criangas de cinco a seis anos do CEIG, que
necessitavam de ferramentas de desenvolvimento cognitivo e social, que
atendessem as demandas de desenvolvimento infantil, mapeadas
previamente por pedagogas da instituigdo (informadas na Figura 42).

Figura 42 - Nuvem de palavras com os requisitos e interesses levantados pela
professora pedagoga.
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Fonte: Weber, Victoria e Figueiredo (2018, p. 6).

Apbds as decisdes relativas ao objetivo e as metas do projeto-piloto
que seria colocado em pratica, a execucdo das acOes foi realizada pela
equipe do NAS Design em parceria com 0s jovens aprendizes e a educadora
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de sala do NUFT. Inicialmente, a capacitacdo dos jovens estava prevista
para acontecer em cinco encontros, mas durante o processo a equipe do
NAS Design percebeu a necessidade de acrescentar mais dois encontros,
totalizando sete encontros de quatro horas cada, o que totalizou uma carga
horéria de 28 horas. O cronograma ajustado esta disposto no Quadro 11.

Quadro 11 - Cronograma das atividades de capacitacdo dos jovens aprendizes.
1- 08/08/2018 4h IDES | Foi aplicada a técnica de brainstorming
COm 0s jovens, para que expusessem o
que compreendiam por design e 0 seu
impacto na sociedade. Depois foram
expostas informagdes sobre 0 que é
design, como os designers trabalham -
métodos e ferramentas - e em quais
campos o design atua.

2- 05/09/2018 4h UFSC | Explicacdo sobre método e ferramentas
de design e suas formas de aplicagéo.
Aplicaram-se dindmicas de criatividade
para que 0S jovens comegassem a
experienciar o processo criativo.
Apresentacdo da problemética para a
qual os adolescentes iriam projetar, bem
como o contexto, as particularidades, as
caracteristicas e as necessidades das
criangas. Por fim, os alunos aplicaram
as ferramentas brainstorming, persona,
cenarios e mapa semantico visual para a
problematica apresentada.
3-12/09/2018 4h UFSC | Aprofundamento na problemética e
geracéo de alternativas. Também
aprenderam sobre planificagéo e desenho
técnico e praticaram em atividades como
desenhar as vistas ortogonais de objetos.
Para finalizar o encontro, os jovens
realizaram em papel a prototipagem
rapida de algumas solucdes que criaram,
com o intuito de perceber o tamanho das
formas, a adequacéo ao publico, possiveis
encaixes, interagdes e manuseios.
4-19/09/2018 4h UFSC | Explicacdo de como utilizar o software
de vetorizacdo livre Inkscape. Depois,
0s jovens vetorizaram no software a
alternativa escolhida para prototipacao.
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5- 26/09/2018

4n

UFSC

Finalizag&o da vetorizagdo dos modelos
e apresentacdo da méaquina CNC de
corte a laser que ajudou na construgdo
dos testes iniciais e protétipos.

6- 03/10/2018

4n

UFSC

Os adolescentes receberam as
orientagOes para prototipacdo dos seus
produtos, que foram cortados em
papeldo na maquina CNC em
verdadeira grandeza.

7-10/10/2018

4h

IDES

Os jovens do NUFT aplicaram os
protétipos no contexto real com as
criangas do CEIG, a fim de verificar como
0s produtos seriam utilizados, se estavam
adequados para o publico-alvo, se eram
seguros e uma série de outras observagdes
realizadas a partir de um checklist que
cada adolescente tinha em méos para
guiar as observacOes. A equipe do NAS
Design (pesquisadores e a pesquisadora
desta dissertacdo), a professora pedagoga
do CEIG e a educadora de sala do NUFT
também receberam as fichas para
avaliarem os prot6tipos.

Fonte: Elaborado com base em Weber, Victoria e Figueiredo (2018).

A seguir estdo dispostas as fotos tiradas no decorrer do projeto-
piloto (Figura 43 e Figura 44).
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Figura 43 - Segundo e terceiro encontros de capacitagdo com os jovens
aprendizes do NUFT.

-

Fonte: Imagem superior (arquivo NAS Design, 2018) ea inferior‘(\/\'/EBER;
VICTORIA; FIGUEIREDO, 2018).

Antes de aplicar os protétipos com as criangas, a equipe do
Nucleo os levou para a professora pedagoga avaliar, no dia 08 de
outubro de 2018. A professora relatou que achou bem interessante as
propostas criadas pelos jovens, que pela sua percep¢do as criangas iriam
gostar e se interessar, e que atendiam aos requisitos das criangas que ela
elencou no inicio do projeto. A professora também propds um modelo
de dindmica, no qual dividiu em grupos as criancas que tinham mais
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conhecimento com as que tinham menos conhecimento, buscando que
os grupos ficassem equilibrados. Ela também organizou os grupos -
guem iria brincar com quem e em que momento.

Figura 44 - Aplicagao dos prot6tipos em contexto real.
-—

puEE =
. o i

Fonte: Weber, Victoria e Figueiredo (2018, p. 8).

A pesquisadora identificou durante a andalise dos documentos e
durante as reunides dos projetos que 0 processo instrucional dos alunos
e o produto desenvolvido por eles possuiam caracteristicas de
ludificacdo e de gamificagdo. No entanto, a aplicacdo dessas estratégias
instrucionais foi realizada sem a percepc¢do da equipe de projeto e dos
jovens aprendizes. Apds a aplicagcdo dos protétipos em contexto real, no
dia 29 de outubro de 2018, os integrantes do Ndcleo reuniram-se,
momento que a pesquisadora aproveitou para realizar uma entrevista
nao estruturada para investigar: como surgiu a ideia dos jovens
desenvolverem os objetos de aprendizagem direcionados para a
ludificacdo e para a gamificacdo?

Os pesquisadores do NAS Design responderam que essas areas ndo
foram apresentadas aos jovens do NUFT e que os contelldos ministrados
foram o design, a linha pedagdgica de Piaget (aprendizagem significativa,
socioconstrutivista), as dindmicas que funcionam com as criangas, a questao
de que as criangas perdem a atengdo muito facil, e a questdo da experiéncia
(o que contribui para o aprendizado, 0 que as criangas gostam e ndo
gostam). E que a ideia de fazer os produtos direcionados para a ludificacdo
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e para a gamificacdo foi uma escolha e sele¢do instintiva dos jovens, pois
essa forma de aprendizagem esta implicita nesses jovens (geracdo que ja
nasceu no mundo dos jogos e da tecnologia), até porque eles trabalham em
uma empresa de tecnologia e desenvolvem aplicativos de jogos. Esta
escolha partiu do ponto de vista dos jovens ao tentarem lembrar o que eles
gostavam e o que eles ndo gostavam; o que consideravam divertido e o que
ndo achavam divertido, quando eram criangas.

Neste mesmo seminario de pesquisa-acdo 0s integrantes do
Nucleo verificaram quais seriam as proximas etapas e ficou decidido
realizar um seminario de pesquisa-acdo de fechamento com os atores
responsaveis pelos nucleos da IDES. Porém, antes desse seminario foi
preciso aperfei¢oar os materiais, conforme as recomendacdes das fichas
de avaliacdo. Por isso, foi necessario:

e Acdo 1: fazer uma tabulagdo das fichas de avalia¢&o;

e Acdo 2: avaliar as instrugdes de cada produto;

e Acdo 3: juntar as avaliacbes e verificar 0 que precisa
aperfeigoar nos produtos e instrucoes;

e Acdo 4: desenvolver a parte grafica das instrucdes dos
produtos;

e Acdo 5: aplicar as recomendacdes nos produtos;
Acdo 6: fazer o orcamento da producdo de cada produto;

e Acdo 7: validar com os jovens a diagramagdo e as alteragdes
realizadas nas instrucoes.

As acBes 2, 3, 4 e 7 ficaram sob a responsabilidade da
pesquisadora desta dissertacdo, pelo seu conhecimento tedrico com a
ludificacdo e a gamificacdo. No dia 20 de novembro de 2018, a equipe
do NAS Design realizou outro seminario de pesquisa-agdo para verificar
0 que cada um havia realizado e a pesquisadora aproveitou para
questionar sobre: qual a relacdo da ludificacdo e da gamificagdo com a
gestdo de design neste projeto?

Os pesquisadores responderam que no nivel estratégico entrava: a
estratégia que é o objetivo do aprendizado, que neste projeto foi o
desenvolvimento do objeto de aprendizagem (produto); o que o produto
quer alcangar; definicdo da estratégia ludificagdo ou gamificacdo. No nivel
tatico entrava: a criacdo das instruc@es do produto; o desenvolvimento dos
passos para aplicacdo do produto com base na estratégia; as regras e as
dindmicas de como atingir esse objetivo. Ja, o nivel operacional incluia: a
construcao, aplicacdo e o aperfeicoamento do produto.
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Além disso, os pesquisadores mencionaram alguns problemas que
precisavam ser resolvidos como: a gestdo do tempo das aulas, quanto
tempo precisa para chegar nessa estratégia que € construir o objeto de
aprendizagem; e a questdo de explorar a ludificacdo e a gamificacdo,
como conteddo, para eles terem um embasamento para conseguirem
fazer o objeto de aprendizagem e chegar ao resultado final tendo a
consciéncia de que aplicaram a ludificacdo e a gamificacdo. Nas
palavras da equipe: “porque a gente fez, eles ndo sabiam que a
ludificacdo e a gamificacdo existiam, ndo tinham essa consciéncia, e a
gente percebe que as propostas tém tanto a ludificagdo quanto a
gamificacdo, s6 que isso ndo foi explorado na aula”.

Ao final de todas as etapas a equipe do NAS Design concluiu que o
projeto piloto de capacitacdo dos jovens aprendizes, para desenvolverem
um objeto de aprendizagem para as criancas do CEIG, foi um projeto
piloto experiencial produtivo, relevante e viavel de aplicar, que
demonstrou que os adolescentes estéo abertos a este tipo de capacitacdo e
se interessaram por fazer essa integracdo com as criangas. Foi uma
experiéncia valida, que atingiu o objetivo e as metas propostas, e que
serviu para a equipe perceber as falhas que deveriam ser aperfeigoadas na
proxima aplicacdo. Para os atores da IDES, foi um momento muito
prazeroso e enriquecedor que proporcionou uma experiéncia diferente.
Além disso, gerou um impacto social significativo na vida de todos os
atores da IDES, principalmente na vida dos jovens e das criangas que
foram motivadas, engajadas e se interessaram pelos prototipos criados
pelos jovens. De uma forma geral, considerando todo o projeto piloto, a
equipe do NAS Design identificou o que precisa ser aperfeicoado, sendo
gue os problemas detectados encontram-se detalhados no proximo item.

Ressalta-se que a observacdo participante foi relevante para a
pesquisadora compreender o contexto do projeto; identificar como
ocorreu a aplicacdo da ludificacdo e da gamificacdo na instrucdo dos
jovens aprendizes e nos objetos de aprendizagem desenvolvidos por
eles; e para explorar a problematica desta pesquisa referente as
estratégias instrucionais de ludificacdo e de gamificacao.

4.1.2 Colocacgéo dos Problemas

Apbs a avaliagdo final do projeto, durante o seminario de pesquisa-
acéo ocorrido no dia 20 de outubro de 2018, realizou-se uma entrevista ndo
estruturada, em que a equipe do projeto Anjo Verde relatou que para dar
continuidade a agdo seria necessario: fazer um planejamento de todo o
processo por meio da gestéo de design, organizando a tomada de deciséo de



156

cada acdo; aumentar o nimero de aulas para a capacitacdo dos jovens;
mapear os interesses dos jovens e fazer uma dindmica de autoconhecimento
de forma ludificada ou gamificada, antes de comecar as aulas; explorar mais
a aplicacdo da ludificacdo e da gamificacdo com o0s jovens e também
explorar essas areas como contetdo durante as aulas.

Como o foco desta pesquisa é a contribuicdo da ludificacdo e da
gamificacdo para a gestdo de design, o problema pratico que norteou
este estudo foi: a organizacdo da tomada de decisdo em relacdo a
escolha entre ludificacdo ou gamificacdo para serem aplicadas na gestao
de design. Ja, os problemas tedricos, respondidos no capitulo 2, na
fundamentacdo tedrica, foram: a ludificacdo e a gamificacdo sdo a
mesma coisa ou nao? Quais as divergéncias e as convergéncias entre 0s
conceitos? Quando, como e em quais situacdes aplicar cada uma delas?
Como esses conceitos estdo inclusos na gestdo de design, no design de
servigo (prototipagem) e na abordagem sistémica?

4.1.3 O Lugar da Teoria e Hipoteses

A partir da pesquisa bibliografica e da construcdo da
fundamentacao tedrica sobre a tematica, foi possivel levantar a hipétese
de que a ludificacdo e a gamificacdo podem ser &reas distintas, além de
propor um acréscimo no conceito de cada area, bem como levantar um
pouco da histéria, divergéncias e convergéncias de cada conceito. Apos,
passou-se a coleta de dados, discussdo e reflexdo sobre os achados com
os pesquisadores do NAS Design.

4.2 PARTE 2 - COLETAR

Inclui o campo de observacdo, amostragem e representatividade
qualitativa; o seminario de coleta de dados com a equipe do NAS
Design; e a coleta de dados com a equipe de projeto Anjo Verde.

4.2.1 Campo de Observacao, Amostragem e Representatividade
Qualitativa

A primeira parte, intitulada Seminario de Coleta de Dados, ocorreu
com sete pesquisadores, do laboratério de pesquisa NAS Design, que séo
especialistas na area de gestdo de design, com foco em abordagem
sistémica. Evidenciou-se que um nimero reduzido de integrantes possuia
algum conhecimento tedrico sobre a ludificacdo e a gamificacdo.
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A segunda parte, intitulada coleta de dados, foi realizada com os
integrantes do projeto Anjo Verde (projeto piloto de capacitacdo dos Jovens
Aprendizes) e foi composta por: uma entrevista grupal (focus group),
realizada na IDES Floriandpolis, em uma das salas do NUFT, com cinco
Jovens Aprendizes (um jovem ja havia se formado e um jovem faltou no
dia) e a Educadora de Sala; uma entrevista estruturada realizada via email
com a professora pedagoga do CEIG; e entrevistas individuais, realizadas
no laboratério de pesquisa NAS Design, com a equipe do projeto Anjo
Verde, gque por sua vez, é composta por uma doutoranda e dois mestrandos.

4.2.2 Seminario de coleta de dados com a Equipe do NAS Design

Nesta subetapa, a pesquisadora realizou dois Seminarios de Coleta
de Dados: o primeiro teve como principal objetivo compreender o que a
equipe do NAS Design entendia por ludificacdo e gamificacdo, expor a
sintese dos achados na fundamentacdo tedrica, para tentar equilibrar o
conhecimento relacionado a essas areas e construir um diagrama sobre as
divergéncias e as convergéncias entre ludificacdo e gamificagdo. O
segundo Seminario teve como principal objetivo discutir sobre como a
ludificacdo, a gamificacdo, a gestdo de design e a abordagem sistémica
estdo relacionadas, quando aplicar a ludificacdo e a gamificacdo na gestéo
de design, além da identificagdo de como a equipe escolheria entre
gamificacdo ou ludificagdo, para serem aplicadas na gestdo de design.
Ambos os seminarios foram registrados por audio e foto.

No Primeiro Seminario de Coleta de Dados houve a
participagdo de cinco pesquisadores da equipe, foi realizado no dia 14 de
novembro de 2018, das 09h30min as 11h, no préprio laboratério de
pesquisa NAS Design. Ele foi dividido em quatro momentos, cada um
com seu respectivo objetivo:

e Parte 1 | Dindmica de relaxamento: Jogo do Andar (YOZO,
1996, p. 75) foi adaptado para o contexto e para atingir o objetivo
de despertar a concentracdo e a criatividade necessarias para as
atividades a seguir. Instrucdes modificadas: “Vamos comecar
andando pela sala, relaxando o corpo, livrando-se das tensbes do
dia a dia; Vocés devem prestar atencdo apenas na sua forma de
andar; Cada vez que eu falar, ‘modificar’, vocés devem mudar a
forma de andar conforme o que vier em mente”. Relatou-se para
0 grupo que esta era uma dindmica de relaxamento e foi
perguntado se todos queriam participar, mas algumas pessoas ndo
aderiram & proposta e ndo queriam seguir as instrucdes, ou seja, a
dindmica ndo funcionou para essas pessoas;
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Parte 2 | Reflexdo sobre o conceito de ludificacdo e
gamificacdo: Teve como objetivo discutir e coletar junto a equipe
do NAS Design o que entendem por ludificagdo e gamificagdo, e
suas diferencas por meio das reflexdes: O que vocés entendem por
ludificacdo? E por gamificagdo? S&o conceitos diferentes ou trata-
se do mesmo conceito com termos diferentes?

Parte 3 | Exposicdo da fundamentagdo tedrica (Figura 45):
Nesta parte, o objetivo foi expor a sintese dos achados nas
reflexBes realizadas pela pesquisadora durante a construgdo da
fundamentacdo tedrica, por meio de uma aula expositiva com
apresentacdo de slides sobre: o conceito de ludificacdo e de
gamificacdo (0 que é cada termo); quando aplicar a ludificacdo e a
gamificacdo; como é o processo de ludificacdo e de gamificaco;
diferencas entre os conceitos; e a relacdo dos conceitos com a
gestdo de design, a abordagem sistémica, 0 design de servico
(prototipagem) e o design instrucional (estratégias instrucionais);

Figura 45 - Primeiro Seminério de coleta de dados, Parte 3.
y SRTTi : -

-

Parte 4 | Conclusdo sobre os conceitos de ludificacdo e
gamificacdo (Figura 46): Aqui, o objetivo foi concluir o que é
cada conceito e quais sdo as suas diferencas para a equipe do NAS
Design, com base na reflexdo que tiveram no inicio e na exposi¢do
realizada pela pesquisadora. O intuito desta atividade foi
padronizar a comunicacdo da equipe, por meio da dindmica em
grupo, denominada de “jogo dramatico | papel — um objeto
intermediario” (YOZO, 1996, p. 41), que foi adaptado para este
contexto. O material utilizado para a atividade foi papel sulfite,
lapis, borracha e canetas hidrocor. As instrucdes passadas foram:
cada pessoa receberd uma folha de papel sulfite; cada um devera
expressar da forma que quiser, utilizando seu potencial criativo,
como v€ “a ludificagdo, a gamificacdo e os pontos convergentes e
divergentes entre os conceitos”; agora cada um devera apresentar
a0 grupo a sua Vvisao; depois, vocés deverdo se reunir para discutir



159

e montar um Unico posicionamento, a partir da visdo de cada um,
sobre como veem “a ludificagdo, a gamificagdo e os pontos
convergentes e divergentes entre os conceitos”; no final, vocés
precisam dar um titulo ao trabalho e explicar o que foi feito. No
entanto, nem todos aderiram a proposta. Por isso, para motiva-los,
foi perguntado como desejariam fazer a atividade e os
pesquisadores responderam que preferiam fazer direto em grupo.

Figura 46 - Primeiro seminario de coleta de dados, parte 4.

\ .m

Fonte: Fotografado pela autora (2019).

Ainda para o primeiro semindrio de coleta de dados estava
programado mais duas partes: a primeira para discutir sobre como decidir
qual estratégia aplicar em um projeto; e a segunda era uma atividade de
construcdo sobre como poderia ser esse processo de tomada de deciséo
por meio de uma dindmica semelhante a anterior. No entanto, a equipe ja
estava cansada devido a exposicdo de conteido que ficou um pouco densa
e pela atividade que haviam realizado. Notou-se, também, que essas duas
Gltimas partes precisavam ser esclarecidas e facilitadas para os
participantes, por meio de uma abordagem diferente. Por isso, essas foram
adaptadas e transferidas para o segundo seminario de coleta de dados.

Para a realizagdo do segundo Seminério de Coleta de Dados,
manteve-se a Parte 1 (adaptando para deixar mais descontraida) e a
Parte 2, acrescentou-se a Parte 5 e 6 que ndo foi possivel realizar no
semindrio anterior. Neste Semindrio, houve a participagdo de trés
pesquisadores (do projeto Anjo Verde), que ja tinham participado do
semindrio anterior e de dois pesquisadores que ndo participaram do
semindrio anterior, mas que possuiam algum conhecimento sobre
ludificacdo e gamificacdo. O Seminério foi realizado no dia 27 de
novembro de 2018, das 09h as 11h30, no préprio laboratério de pesquisa
NAS Design. Nesta abordagem utilizaram-se pautas com as reflexfes a
serem feitas, sendo que a pesquisadora anotou as palavras-chave
relacionadas com cada assunto. Este Seminario de Coleta de Dados foi
dividido em quatro momentos e foi a continuacdo do seminario anterior:
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Parte 5 | Dinamica de descontracdo: Jogo do Andar (YOZO,
1996, p. 75) foi adaptado para o contexto e para atingir o
objetivo de despertar a concentracao e a criatividade necessarias
para as atividades a seguir. Instru¢cdes modificadas: “Vamos
comecar andando pela sala, relaxando o corpo, livrando-se das
tensdes do dia a dia; vocés devem prestar atencdo apenas na sua
forma de andar; cada vez que eu falar ‘modificar’ vocés devem
mudar a forma de andar, conforme o que vier em mente”. Desta
vez abordou-se a dindmica como um momento de descontracio
e foi perguntado aos participantes, se eles gostariam de
participar, deixando-os bem a vontade para decidirem. No final
todos decidiram participar, obedeceram as instrugdes,
divertiram-se e demonstraram estarem gostando da atividade;
Parte 6 | Reflexdo sobre o conceito e o processo de
ludificacdo e de gamificacdo: O objetivo foi discutir e coletar
com a equipe o que entendem por ludificagdo e gamificagéo,
suas diferencas e seus processos por meio das reflexfes: o que
vocés entendem por ludificacdo? E por gamificagdo? S&o
conceitos diferentes ou trata-se do mesmo conceito com termos
diferentes? Como seria um processo de ludificagdo? Como seria
um processo de gamificacdo? Apos a discussdo, a pesquisadora
mostrou o cartaz construido no semindrio anterior de coleta de
dados, sendo que os dois pesquisadores que ndo participaram
quiseram complementar com suas opinides (Figura 47);

Figura 47 - Pesquisadores complementando a ilustracéo desenvolvida no
irimeiro seminério de coleta de dados.
T | | w J

Ly

Fonte: Fotografado pela Equipe do NAS Design (2018).

Parte 7 | Reflexdo sobre como as &reas anteriores estdo
relacionadas com a gestdo de design, abordagem sistémica e o
design de servigo (prototipagem): Visou discutir e coletar com a
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equipe a relacdo entre ludificagdo, gamificacdo e gestdo de design
por meio dos questionamentos (Figura 48): Como a ludificacdo, a
gamificacdo e a gestdo de design estéo relacionadas? Como isso se
relaciona com a abordagem sistémica e com o design de servico
(prototipagem)? Ap6s a realizacdo da atividade, os integrantes, que
ndo estavam no seminario de coleta de dados anterior, pediram
para expor 0s resultados encontrados na fundamentacdo tedrica.
Foi relevante escutar a opinido deles de validagdo dos achados € a
sugestdo de pequenos ajustes para melhorar a compreensao;

Figura 48 - Equipe refletindo e discutindo os assuntos.

s, . /8
Fonte: Fotografado pela Equipe do NAS Design (2018).

Parte 8 | Reflexdo sobre a aplicacdo da ludificacdo e da
gamificacdo na gestao de design: Teve como intuito discutir e
coletar com a equipe do NAS Design quando aplicar a
ludificacdo e quando aplicar a gamificagdo na gestdo de design,
por meio da constru¢do de um cartaz com 0s questionamentos:
Quando vocés aplicariam na gestdo de design... A ludificacdo?
(escrita de um lado) e A gamificagdo? (escrita do outro lado).
Para realizar a atividade os participantes foram relatando suas
opiniBes e a pesquisadora foi anotando no cartaz, 0 modo de
realizar a dindmica foi decidido de forma participativa;

Parte 9 | Reflexdo sobre o processo de tomada de decisdo da
aplicacdo da ludificacdo ou da gamificacdo na gestdo de
design: Esse momento objetivou discutir, coletar e construir
com a equipe do NAS Design um processo de como decidir
qual estratégia aplicar em um projeto, por meio da construcdo
de um diagrama que teve como base a reflexdo sobre o
guestionamento: Como vocé escolheria entre gamificacdo ou
ludificacdo para serem aplicadas na gestdo de design? A
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construcdo desse diagrama foi fundamentada nas reflexdes e
nos dois cartazes realizados anteriormente.

4.2.2.1 Resultados do Primeiro Seminério de coleta de dados

Na dindmica de relaxamento, que se enquadra no processo de
ludificagdo, um dos integrantes ndo participou, porque chegou atrasado,
trés integrantes conseguiram se concentrar e imergir na brincadeira, ja
um integrante demonstrou ndo aderir a dindmica e, por isso, ndo
conseguiu se concentrar e imergir na brincadeira.

Na discussdo e reflexdo sobre o conceito de ludificagdo, todos
contribuiram e expuseram sua opinido (vide Figura 49). O discorrido pela
equipe condiz com a percep¢do da pesquisadora, durante a interpretacdo
das informagdes encontradas na fundamentagéo tedrica.

Figura 49 - Nuvem de palavras da discusséo e reflexdo sobre ludificagdo.
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J4, na discussdo e reflexdo sobre o conceito de gamificacéo,
apenas um integrante expds a sua opinido e os demais concordaram

(Figura 50).
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Figura 50 - Nuvem de palavras da discusséo e reflexdo sobre gamificacéo.

I contexto que ndo necessariamente é

Gamificacao g
processo £ =
usa o =

S H

& =

= =
Dinamicas educacio organizacies S

Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Na discussdo e reflexdo sobre o questionamento: ludificacdo e
gamificacdo sdo iguais ou diferentes? Apenas dois integrantes expuseram
seus pensamentos, os demais somente concordaram. Para eles os conceitos
sdo diferentes e, talvez, a gamificacdo esteja dentro da ludificacéo (Figura
51). Evidenciou-se que a equipe entrou em uma discussao relativa no nivel
de conhecimento de cada um sobre ludificacdo e gamificacdo. Eles
afirmaram que o grupo do NAS Design é especialista em gestdo de design,
mas é heterogéneo em relagdo a estes termos, j& que entendem que existem
trés niveis diferentes (como informado na caracterizacdo geral desta
pesquisa): (1) quem trabalha com isso ou € sobre isso; (2) quem sabe que
0s termos existem e viu alguém trabalhar com isso; e (3) quem nem sabe
que isso existe. Alguns integrantes da equipe j& leram sobre o assunto, mas
a maioria apenas sabe que o termo existe. Além disso, afirmaram saberem o
conceito, mas ndo sabem aplica-lo.

Figura 51 - Nuvem de palavras da discussdo e reflexdo sobre ludificacdo e
gamificaglo serem iguais ou diferentes.
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E relevante esclarecer que essas coletas de dados foram
realizadas antes da exposicdo dos achados na fundamentacdo teorica,
para ndo interferir na opinido da equipe. Durante a exposi¢do dos
achados sobre gamificacdo surgiu uma davida entre os membros da
equipe sobre 0s conceitos, pois comegaram a achar que gamificacdo é a
mesma coisa que ludificacdo e jogo didatico pedagdgico. A equipe
afirmou que, assim como, a gamificacdo pode ser aplicada em contexto
de ndo entretenimento, a ludificacdo também pode, como mostra a
citacdo retirada da transcricéo:

Pois ¢, mas um jogo também, ele pode ser
colocado em aplicagbes de ndo entretenimento.
Como, por exemplo, se 0 jogo é aplicado com a
finalidade de educacdo, ele é um jogo didatico
pedagdgico, entendeu? [...] Mas, é 0 mesmo que
um jogo pedagogico. Pois €, mas em um jogo
pedagogico também, por que o aluno é orientado
para 0 que ele vai aprender com aquele jogo,
entendeu? Porque a professora explica: vou
aplicar esse jogo e vocés vao aprender, por
exemplo, as letras. Entdo ali, aquele jogo, ele ndo
€ um brinquedo em si, mas ele é um material
didatico pedagégico. [...] Eu continuo achando
gue é a mesma coisa, mas tudo bem.

Os integrantes continuaram relatando que estavam confusos e que
ndo sabiam dizer, porque ndo sabem exatamente como que se aplica a
gamificacdo. Isso os confundiu, porque para eles a gamifica¢do “encaixa-
se bem com aqueles conceitos da Pedagogia da educacdo né, entdo
guando o jogo é utilizado com regras, assim 0 pensar para um dado
aprendizado, pensar para uma atividade, ¢ um jogo didatico pedagogico”.

A partir disso, entraram em outra discusséo referente a gamificacéo
poder, ou ndo, ser um jogo, a pesquisadora informou que pode ou nao ser
um jogo e um integrante complementou que: “gamificacdo sim,
ludificacdo é que ndo necessariamente é um jogo, é um divertimento,
pode ser um teatro, pode ser um relaxamento.”. E outro participante
relatou que foi em uma “banca da especializagdo 14 do IF de educagdo
ambiental, e ai eles estavam o tempo inteiro tentando caracterizar um jogo
educativo que eles criaram, e eu ficava pensando comigo ‘isso ¢
gamificagdo, isso ¢ gamificagdo’. Com isso, chegaram ao fato que,
talvez, seja a mesma coisa e s6 mude os termos. E também que, talvez, a
Pedagogia nédo tenha se apropriado do conceito de gamificacéo.
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Durante a exposi¢do da sintese que a pesquisadora fez, baseada
na literatura sobre as diferencas entre a ludificacdo e a gamificacdo, a
equipe discordou do item referente a gamificagdo ndo exercer a
imaginacdo e ndo permitir sair da realidade. O argumento foi que
depende do tipo de jogo, pois tem jogos como o role-playing game
(RPG) no qual os jogadores vivem outra vida, entdo seria possivel.

[...] fazer um processo de gamificacdo inspirado
nesse tipo de jogo, e ai, eu ndo acho que nédo
estaria exercendo a imaginacdo [...] esses jogos
s80 exatamente a proposta é sair da realidade, e
poderiam ser aplicados. [...] Eu acho que podem
ter gamificagdes que sejam inspiradas em games
que te levem a sair da tua realidade, por exemplo,
eu posso resolver um problema fingindo que eu
sou a dona da Guerdal, sai da minha realidade e
eu to resolvendo um problema. Entendeu?

A equipe discutiu que existem formas de abordar essa imaginacéo,
na gamificacdo parece ter um objetivo especifico para a imaginacdo e na
ludificagcdo ndo. Outro membro relatou que “Se a gamificacdo se utiliza
do ludico pra resolver problemas reais, como que tu ndo vai sair do real?
Entendeu, a ideia é exatamente abstrair pra ti criar algo novo”. Na opinido
dos pesquisadores, o item deveria ser ajustado para: a gamificacdo tem
como prioridade resolver um problema real do dia a dia.

Ja, na dindmica de conclusdo sobre os conceitos de ludificacéo,
gamificacdo, divergéncias e convergéncias, no inicio nem todos
aderiram a proposta, mas depois 0s integrantes imergiram na dinamica,
refletiram sobre o que expuseram e escutaram, chegando a elaboracéo
de uma ilustracdo com palavras-chave, que representou para eles o que €
cada conceito (Figura 52).



Figura 52 - Diagrama sistémico (ilustracéo) referente a ludificagdo e gamificagéo.
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Fonte: Elaborada pela Equipe do NAS Design (2019).

O desenho da gamificacdo representa um jogo de tabuleiro em
equipe, no qual é preciso seguir uma ordem, uma linha: tem um dado
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gue te manda andar duas casas ou voltar duas casas. Os niveis ou etapas
estdo representados na escada (algo mais estruturado e rigido), e a
escada também pressupde um processo de evolucdo, que demonstra que
a pessoa esta evoluindo, aprendendo e desenvolvendo algo. O troféu em
forma de estrela, em cima da escada, representa o poder ou o objetivo
gue deve ser alcancado. A estrela ao lado das palavras representa as
conquistas das pessoas ao longo do processo, ou seja, cada conquista
uma palavra. A gamifica¢do tem regras “que tu tem que seguir. [...] Por
exemplo, o jogo ia dizer caminha num pé s6”.

O desenho da ludificacdo é uma menina com um baldo voando e um
elefante, unicdérnio, rato voador, voando em dire¢do a uma nuvem de bolo.
Esse desenho representa 0 mundo da imaginagdo, com mais leveza, como
informado pelos participantes: “a Iudificacao ta todo mundo 14 paz e amor”,
no qual a pessoa se sente mais livre (por ndo ter regras) e isso acaba
aumentando o potencial criativo. O fato de estarem voando remete a
pessoas viajando no mundo da imaginacdo. O menino e a menina nao estdo
em interacdo, pois a equipe entendeu que o processo de ludificacdo é mais
individual, mesmo que vocé esteja em uma atividade coletiva (em grupo), €
algo mais mental. Por isso, entendem que na ludificacdo a pessoa possui
mais autonomia (faz contraposi¢do com as regras da gamificagdo), pois “tu
pode brincar ou jogar ou aprender de uma forma muito independente”. J4, a
escala dos niveis na ludificacdo foi representada pelo céu. A ludificacdo
“implica que tu faz o que tu quer, tu & mais livre. [...] Por exemplo,
caminhar, tu podia fazer como quisesse a caminhada”.

A equipe do NAS Design entrou em discussdo a respeito da
gamificacdo possuir ou ndo uma sequéncia l6gica, de passos a serem
seguidos, com uma estrutura sequencial e fases. No entanto, lembraram-
se “que hoje em dia se fala muito em processo adaptativo, que nao
necessariamente uma sequéncia pré-pensada vai se aplicar a todos os
usuarios, por exemplo, que estdo passando por um treinamento. [...] tem
a sequéncia linear, o inicio e o fim né, isso sim, mas o0 meio hoje em dia
pode ser muito adaptavel”. Por este motivo resolveram ndo acrescentar
esta palavra no cartaz.

Nas convergéncias, a equipe havia colocado concentragdo, mas
acabaram trocando para imersdo, por entenderem que a concentracdo
remete mais a uma estrutura rigida do que livre e, por isso, esta palavra
ndo seria adequada para a ludificagdo, que esta mais direcionada para a
dispersdo (ludificar é dispersar para construir). Entdo, passaram o termo
concentracdo para a gamificacdo, pois “precisa da concentragdo pra
resolver um elemento do jogo [...] Pra resolver um problema real”.
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Outro ponto de discusséo relevante a ser mencionado é a questao
da gamificacdo parecer uma imposicdo (a pessoa participa porque €
obrigada) e a ludificacdo parece ser voluntario (a pessoa participa porque
quer participar). O préximo item traz a continuacgao desta dinamica.

4.2.2.2 Resultados do Segundo Seminario de coleta de dados

Na dindmica de descontracdo, todos aderiram a proposta e
participaram porque quiseram. Foi perceptivel que essa equipe trabalhou
melhor do que a equipe do primeiro seminario de coleta de dados.

Na discussdo e reflexdo sobre o conceito de ludificagdo e
gamificacdo, todos contribuiram e expuseram suas opinides, essa equipe
complementou a discussdo que houve na outra equipe sobre a
imaginagdo estar presente tanto na ludificagdo como na gamificacéo, e
conseguiram chegar a hipétese de que estd presente nas duas, mas de
uma forma diferente e foi estabelecido como é essa diferenca. Para
alguns pesquisadores foi mais dificil identificar o que é gamificacdo e
para outros, o que é ludificacdo. Para todos, foi dificil identificar quando
termina uma e comeca a outra, pois ambos afirmaram que um processo
pode conter a ludificacdo e a gamificagdo ao mesmo tempo. A Figura 53
apresenta as palavras-chave referentes ao conceito de ludificagdo. A
Figura 54 aborda as palavras-chave relativas ao conceito de
gamificacdo, discorridos pelos pesquisadores durante a discussao.
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Figura 53 - Nuvem de palavras do conceito de ludificacéo.
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Na discussdo e reflexdo sobre se a ludificagdo e a gamificagdo
sdo iguais ou diferentes, todos expuseram sua opinidao e concordaram
que se trata de coisas diferentes. No entanto, tiveram uma reflex&o
interessante que ¢ valida acrescentar aqui: “Se a gente coloca que 0
conceito de gamificacdo ele emerge da ludificacdo, esse processo do
vendedor batendo meta, ganhando bonus de salario ndo seria
gamificacdo, nessa visdo, teria SO recompensa pras metas. Tem essa
coisa do proprio, se a gente definir que gamificacdo se baseia na
ludificacdo, e da ludificacdo emerge a gamificacdo dai ja passa a ter um
filtro de que vérias agBes ditas como gamificagdo, ndo seriam, porque
ndo trouxeram nenhum elemento lGdico, imaginario, fantasia, foi tudo
muito concreto. [...] Mas, por outro lado, é dificil avaliar, porque
depende do usuario né, a pessoa que esta inserida naquele processo. Por
exemplo, assim nos estamos aqui em 6, entdo pode ter um processo aqui
gue eu esteja me divertindo, ela esteja se divertindo, mas o restante ndo
esta e ai como é que avalia né? Teve diversdo pra alguns e outros nao.
[...] Tudo depende do ator né, o ator € o protagonista.”

A partir deste debate, conseguiram chegar a hipotese de que sdo
coisas distintas e uma ndo estd dentro da outra, mas possuem finalidades
diferentes e que se complementam (Figura 55). E que o ludico é a
matéria-prima que pode ser transformada em jogo.
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Figura 55 - Nuvem de palavras da discusséo sobre ludificacdo e gamificacdo
serem iguais ou diferentes.
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Além disso, é relevante destacar dois paragrafos relatados pelos
pesquisadores: “Para falar que ¢ gamificagdo ou ¢ ludificacdo, dai eu
acho que entra naquilo de que a gamificagdo passa a ter objetivos claros,
tu tem uma meta a ser alcancada, tu tem pardmetros, regras, e a
ludificacdo eu acho que ela é bem mais aberta nisso, a tua Unica regra é
a ficcéo do ludico. Ludificacdo ndo tem regra e é se divertir. [...] Talvez,
dependa muito do usuario que vai usar um processo gamificado pra
ludificar mais ou menos, depende do perfil. Se ele gosta desse processo
mais de alcancar um nivel, ele vai, talvez, ludificar mais um processo
gamificado pra outra pessoa pode ser mondétono e pode ficar muito ah
‘s6 querem que eu faca isso pra atingir um objetivo’”.

A pesquisadora aproveitou a oportunidade para questionar sobre a
possibilidade de haver um processo que é ludificado e gamificado ao
mesmo tempo, todos responderam que sim e inclusive deram um
exemplo de processo gamificado, baseado no RPG, em que utiliza tanto
a gamificacdo quanto a ludificacdo (Figura 56).
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Figura 56 - Nuvem de palavras sobre a possibilidade do processo ser ludificado
e gamificado ao mesmo tempo.
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Menciona-se que o0s pesquisadores citaram mais dois exemplos,
que estdo descritos abaixo:

e “E, por exemplo, essa dinimica que tu fez agora, foi uma
ludificacdo né. Tu poderia gamificé-la tipo dando assim ah ‘quem
fizer 0 passo mais bonito segundo o meu julgamento ganha um
ponto’, ai depois de trés mudancgas de passo eu dou um prémio,
sei la, alguma coisa assim sabe. Eu acho que ia continuar um
processo ludificado, no meu ver, so que ia gamificar também. [...]
E ia colocar uma competicdo ali no meio, quem andasse todos os
passos primeiro. [...] E, ai eu acho que a gente ia se esforcar um
pouco mais na criatividade dos passos sabe”;

e “Tem até um TCC que eu comentei até semana passada do IF
[Instituto Federal] que eles criaram um jogo que eles ndo
conseguiam identificar que aquilo era gamificacdo, mas era pra
ensinar o pessoal do campus as plantas que tinham 14, e ai
conforme tu fosse mapeando o maior nimero de plantas tu ia
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ranqueando né, e tem o processo de ludificagdo porque é tu andar
pelo campus, explorar o campus né, conhecer o espago, as plantas,
pesquisar e... mas tem a gamificacdo junto também no momento
que tu comeca a categorizar, comeca a pontuar né, e seguir uma
estrutura, acho que fica claro assim, ¢ as duas coisas né”.

Ressalta-se também que os pesquisadores tiveram um pouco de
dificuldade para definir até que ponto é ludificacdo e até que ponto €
gamificagdo, como evidencia o relato a seguir: “entdo em muitos casos é
dificil separar o que é ludico do que é gamificado, porque em minha
opinido, assim eu acho que vocé ndo gamifica um processo para tornar
ele monotono, vocé gamifica pra tornar ele mais atrativo, as pessoas
ficarem, se sentirem melhores com aquele mesmo processo, se ndo a
gente deixaria esse processo do jeito que ele é. [...] Ter mais motivacéo,
tenham um pouco de entretenimento, proporcione outras coisas além do
gue seria o processo do jeito que ja era ou ja existia, por exemplo. Entdo
eu acho que deveria assim, todo processo de gamificacdo deveria ser
ludificado, sé que pode acontecer que nao seja assim né, pode ndo dar
certo também. As vezes vocé vai la fazer um processo gamificado e a
pessoa ndo tem diversdo, ndo tem entretenimento, entdo ai é uma coisa
gue ndo da certo, que ¢ o que pode acontecer assim”.

Os proéprios pesquisadores levantaram outra questdo que €
relevante mencionar aqui, sobre o processo de gamificacdo ndo ser
saudavel e justo no ambiente de trabalho, devido ao fato de fazerem os
funcionarios trabalhar, além da carga horaria para ganhar o jogo. Em
relacdo a isso, a pesquisa de um integrante sobre gestdo de equipes
mostra: “que se tu ranqueia individuos tu ta4 sabotando teu time, tu vai
criar, ao invés de ter um time, tu tem individuos competindo. A estratégia
é a gente colocar que tu vai competir com outra empresa, tu vai competir
com outro time e unir o teu time pra competir com outro dai. Tu fala que
tu tem um concorrente, que tu quer bater aquele time, se ndo cada
individuo ta olhando pro outro como concorrente pra ta naquele ranking.
Se ele ver que o colega td em primeiro, ele pode vir a sabotar o colega pra
garantir o seu. Entdo, esses rankinzinhos individuais tem esses problemas,
de dizer que o fulano é o funcionério do més, mas sem o trabalho de
fulano, fulano e fulano, ndo teria como existir o trabalho dele. Entdo vocé
tem que ranquear times, equipes, e dai enfim ndo é tanto a gamificagéo
indiretamente, mas € uma consequéncia de né, a hora que tu usa o
ranqueamento que a ludificacdo ndo tras isso, mas a gamificacdo ja quer
estruturar essa outra parte né, o ranqueamento de individuos, quem é a
pessoa, talvez deixe de ser divertido mesmo.”
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ApoOs essas discussBes, perguntou-se a equipe se queriam
complementar o diagrama que a equipe anterior criou sobre as
divergéncias e as convergéncias entre ludificacdo e gamificacdo. O
resultado dessa complementagdo gerou a Figura 57.

Figura 57 - Complementagdo do diagrama sistémico (ilustracéo) referente a
ludificacéo e gamificagdo.
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Quando olharam o desenho disseram que parece o elefante do filme
“Divertidamente” e que o desenho diz tudo. A gamificagio ¢ um passo a
passo, vai subindo uma escada que é algo concreto, Vocé consegue ver que
ela existe e dizer que tipo de escada é. O outro a pessoa sobe voando em
cima de um elefante, rato, unicornio, com asas, anjo em dire¢do a uma
nuvem de bolo, ou seja, quase que as possibilidades so infinitas s6 que a
imaginacdo é um universo pessoal, abstrato, ninguém consegue enxergar.

A equipe acrescentou na ilustracdo a visao sistémica em relacéo:
aos termos “sistema aberto e sistema fechado” como divergéncia; a
convergéncia que é o ator mesmo recebendo a proposta de gamificacdo
ele pode ludificar, fantasiar em cima daquele sistema e preencher com
unicornios, ou seja, a pessoa € o elemento-chave e o decisor final pra ir
pra um lado ou pro outro; e outra divergéncia encontrada foram o0s
termos “abstrato ¢ concreto”.

Ao explicar a imagem relataram que o ator esta no meio, o circulo é
o0 olho enxergando a gamificacdo que € o elemento concreto, o tabuleiro, as
cartas; as bolinhas representam a ludificagdo que ndo vai estar ali
materializada, ela é justamente o que ele imagina, 0 universo imaginario; e é
a postura do ator em relagdo a ludificacdo e a gamificacdo que vai dizer se
vai chegar no divertimento, criatividade, no aprendizado e na imerséo.

E, mais ou menos isso, entdo o observador ali tem
uma base concreta pra gamificacdo e que ele vai
pro abstrato, ele pode transformar o sistema
fechado em aberto, porque ele mesmo abre esse
sistema e insere a imaginagdo dele ou alguns véo
ficar realmente s6 no que o sistema ta dando, né.
E o ator, se é passivo ele sd recebe, se ele é ativo
ele constréi em cima daquilo, né.

Essa questdo do ator ser o decisor esta relacionada com a visdo do
“Maturana ele ja coloca o observador como o elemento chave pra
entender o sistema, porque o observador que cria o sistema, ele que
define o limite, a fronteira, que elementos ele considera como entrada e
saida, entdo é seria tudo arbitrario pela visdo do observador. Ele trés a
base do Bertalanfy, mas insere esse elemento que as vezes né, que toda a
ideia de pesquisa-agdo tudo parte disso dessa visdo do observador”.

Na discussdo sobre o processo de ludificacdo e de gamificacéo,
0s pesquisadores relataram que a ludificagdo possui: processo aberto; os
préprios atores constroem o processo. Um dos participantes que possui
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conhecimento na area de gamificagdo mencionou que desconhece a
existéncia de um processo de ludificacéo.

Ja, o processo de gamificacdo pode ser fechado ou aberto, mas o
resultado é sempre fechado. Existem de diversos processos estruturados
e dois tipos de gamificacdo: a estrutural e a de contetdo.

Tanto o processo de ludificacdo quanto o de gamificacdo, quando
estdo voltados para a gestdo de design, tudo vai depender do objetivo e
as etapas serdo as etapas de projeto ja conhecidas (identificar o objetivo;
contexto; pessoas envolvidas; etc.).

Na discusséo e reflexdo sobre como a ludificacdo, a gamificacéo e a
gestdo de design estdo relacionadas, a equipe relatou que a ludificacdo ou a
gamificacdo podem ser utilizadas tanto para desenvolver o projeto
(intangivel, criacdo, ideias), como para o resultado final do projeto, que gera
algo tangivel como um produto ou intangivel como um servico, sistema
gamificado e experiéncia. Tudo depende da finalidade. Essa relagdo entre
esses conceitos dependera do objetivo e das estratégias do projeto, como é
que vai estruturar, se vai ser ludificacdo ou, se sera gamificacdo, como é que
vai envolver as pessoas no projeto, que pessoas serdo envolvidas. A
ludificacdo e a gamificacdo entram nesse processo como estratégia.

A ludificacdo pode ser utilizada como estratégia de gestdo de
processo interno, como produto que a empresa oferece ou até como
filosofia, missdo, visdo de mundo, que orienta todo o restante no nivel
estratégico. No entanto, na visdo dos pesquisadores, a ludificacdo estaria
mais na filosofia da empresa, na qual mostra o seu propdsito, a sua misséo,
como ludificar o mundo, ou seja, no nivel estratégico da gestdo de design.

Por isso, a pesquisadora questionou se a gamificacdo também pode
estar no nivel estratégico. Isso gerou divergéncia e davida entre os membros
da equipe, pois para alguns pode e para outros ndo pode estar inclusa no
nivel estratégico da gestdo de design, pois eles ndo experienciaram ainda o
processo de gamificagdo e é algo que esta em amadurecimento.

Um dos pesquisadores relatou sobre a Perestroika, “uma empresa de
Porto Alegre, no qual a estratégia deles é totalmente fora da caixa, toda
comunicacao deles, a forma de como atuam as pessoas que trabalham na
empresa é totalmente lunética, bem diferente. Eles trabalnam muito com
processo de educagdo bem ludificado e gamificado, bem inovador. Da pra
dar uma pesquisada pra entender essa questdo do estratégico como processo
ludificado ou gamificado”. Outro pesquisador relatou que dentro do nivel
estratégico existe um processo de como definir se a visdo da empresa vai ter
a estratégia direcionada para a ludificacdo ou para a gamificago.

Na viséo de outro pesquisador pelo o que observou na discusséo, a
gamificacdo estava sempre no “como fazer”, entdo acaba entrando no nivel
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tatico em relacdo a organizagdo do processo seja para 0 estratégico ou para
0 operacional, o tatico organiza o como. No entanto, se a gamificagao
responder as perguntas referentes ao “porque a organizacdo existe no
mundo” e “para quem a organizacao existe”, entdo a gamificagio esta sendo
utilizada para o nivel estratégico. Entdo, quando a empresa define que a sua
missdo é gamificar a vida, qualquer processo, qualquer coisa que criar vai
ser gamificado, esta colocando isso como um propésito e missao de sua
existéncia, ou seja, a visdo da empresa para 0 mundo € o da gamificacéo,
nesse momento é possivel que a gamificagdo entre no nivel estratégico.
Agora quando a gamificagdo é aplicada em um processo, seja para gerar a
estratégia, seja para gerar um produto, a gamificacdo entra como um
processo visto como sequéncia de passos a ser alcangado, um objetivo, uma
estratégia ou um produto. Quando esta aplicada ao processo a gamificacéo
entra no nivel tatico e quando gera o produto gamificado € operacional.

No momento da discussdo a pesquisadora foi anotando as
palavras-chave e construiu o diagrama da Figura 58.

Figura 58 - Diagrama sistémico da discussdo sobre a relagdo entre ludificacdo,
gamificagdo e gestdo de design.

. Forma para
OBJETIVO DO PROJETO ESTRATEGIA | clcangar
um objetivo
ORGANIZACIONAL DE PROCESSO DE PRODUTO

Estratégico P Tatico Operacional [«
Porque? Como? O que?

Pra qguem? Processos Materializagcdo
Missdo g O que foi
Valores ; gerado

Mercado-alvo :
2 i % ?
Propésito Processo Gamificado gggnuif:gcdo
Ludificado 7777
LUDIFICACAO Para o desenvolvimento  EcYNIIIer Yoy Vo)
ou resultado final

do Projeto Pode estar no

estratégia para engajamento nivel estrategico?

e envolvimento das pessoas Talvez (Peres’rroikq]
para se sentirem motivadas

Fonte: Elaborada pela autora com base na opinizo da Equipe do NAS Design (2019).
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No final, a equipe abordou que, talvez, a gamificagdo ndo esteja
direcionada para todos os tipos de publicos e contextos, uma vez que esta
interligada com a geracéo que ja nasceu no mundo dos jogos. No entanto,
se for trabalhado com um publico que enxerga o jogo como algo
desfavoravel, talvez a gamificacdo ndo fosse a melhor estratégia. Por esse
motivo, para identificar qual estratégia aplicar, o primeiro passo do
método de projeto é entender o contexto, as pessoas, para quem e por qué.

Apds essa discussdo, 0s pesquisadores que ndo participaram do
primeiro seminario de coleta de dados pediram para a pesquisadora
expor os achados da fundamentacéo teorica (Figura 34 e Figura 35). A
equipe relatou que a maneira como as areas foram relacionadas fazia
sentido e em suas proprias palavras:

Faz sentido estratégia instrucional, porque a
estratégia instrucional faz mencdo a questdo de
aprendizado, ensino né, de educagdo. Nesse
sentido, o processo de design é definido também
como um processo de criagdo de conhecimento,
sobre o0 processo e 0 contetido do design, do objeto
final. Entdo acho que so teria que definir isso, mas
da de usar o instrucional no sentido de definir o
préprio processo de design como o processo de né,
tem a abordagem do ensino pro projeto, entdo é
consolidado j& a visdo de projeto como uma
abordagem instrucional também. Abordagem de
projeto, resolucdo de problemas, tem vérias linhas
pedagdgicas que seguem o design, mais ou menos,
a ideia do design como..., enfim, mas da de
mencionar essa questdo dos trés niveis: estratégia
organizacional, de processo e de produto.

Nos diagramas, a pesquisadora havia dividido a Gestéo de Design
em: abordagem administrativa e estratégica. No entanto, a equipe
percebeu que ndo existe distingdo entre essas abordagens. Por isso, a
pesquisadora retirou essa divisdo e acrescentou duas setas entre 0s
termos “teoria sistémica e direcdo estratégica”, representando a
interacdo que existe entre eles (Figura 76).

A discussdo sobre quando aplicariam a ludificacdo e a
gamificacdo na gestdo de design gerou outro diagrama (Figura 59). A
equipe abordou que a ludificacdo estd em todos os niveis de gestdo de
design, mas por ser aberta favorece mais o nivel estratégico, como
pensamento e mentalidade. J4, a gamificacdo é percebida como
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processo, método e ferramenta, no qual ja tem as informacgdes bem
definidas, favorecendo o nivel tatico e operacional, uma vez que o
pensamento em gamificacdo pode acabar tornando-se o préprio
pensamento de ludificacdo (tornar divertido), mas quando vocé comeca
a estruturar, colocar metas, sistema de pontuacdo, como método ou
ferramenta, entdo, torna-se gamificacdo. A equipe ndo conseguiu ver a
estratégia como um pensamento gamificado, conseguiu ver apenas como
um processo de definicdo estratégica, mas sempre como um processo,
como se fosse uma interface que possibilita a definicdo de estratégias.

Figura 59 - Diagrama sistémico de quando aplicar a ludificacdo e a gamificagdo

na gestdo de design.
Em que contexto

vocés aplicariam na Gestao de Design ...
A Ludificacao? semaco A Gamificacao?

-> COMECO de Projeto \_\ TATICO +<_/ -> FIM de Projeto
Forma de pensar Forma de Fazer

~
Sistema Aberto OPERACIONAL+L Sistema Fechado
——
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liberdade, criagdo <- Wetodo (1 . / >Mmais coisas e melhores

N Ferramenta (0) 4= (passa por filtro, analise,

\ Depende do /‘ selegao, organizagao)
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ou ndo atingi-lo —_— * ja sabe o resultado que vocé
uer e tem que chegar nele
Como tornar Tanto no q, N 9
guer mais diversio \1 Desenvolvimento  // # Ja sabe a Meta
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* Mais participativo para # o resultado ja esta
geracao de ideias M\ Quanto no resultado L definido pelo gestor
equipe decide o resultado do Produto * caminho para

"g s eger no resultedo especifice

Fonte: Elaborada pela Equipe do NAS Design (2019).

Um dos integrantes pegou uma classificagdo utilizada na
cocriacdo do design participativo em que diz: “pode ser usado como
uma mentalidade, uma forma de pensar (nivel estratégico); pode ser
usado como um método no qual tem uma sequéncia de passos ja
definidos (nivel ttico); pode ser usado como uma ferramenta ou técnica
especifica dentro do desenvolvimento de um produto (“ndo como guiou
o processo todo, mas em uma etapa 14 eu apliquei a gamificagdo”) ou o
proprio objeto pode ser ludificado ou gamificado (nivel operacional)”.
Se for utilizado como mentalidade, o pensamento lidico ou gamificado
esta desde o inicio do processo, guia todo o processo, a forma de pensar
e como uma maneira de enxergar o mundo, e é mais de longo alcance
por envolver todas as etapas do processo.
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O ludico é mais facil de aplicar, entdo, pode ser utilizado em
pequenas atividades ou tarefas, pois se torna invidvel gamificar um
processo pequeno. Ja, a gamificagdo exige uma estruturacéo,
formalizagdo e, por isso, acaba tornando-se um processo mais longo,
que envolve outras varidveis e com uma meta especifica.

A equipe relatou que pode ocorrer que a estratégia ndo era ser um
produto ludificado ou gamificado, mas o designer que vai desenvolver o
produto, quem recebeu todas as diretrizes do briefing, o processo de
criacdo dele que seria a materializacdo de todas as informacdes pode
conter a ludificagdo e a gamificag&o. Por isso, o produto final pode acabar
contendo caracteristicas ludificadas ou gamificadas, por exemplo:

Digamos que a eu preciso criar um produto, vai ter
que ser com as dimensdes aproximadas tais, eu
preciso criar uma cadeira pra idosos, [...]. T4, ja tem
toda uma informagdo, mas ‘como que eu vou
criar?’, eu posso criar sozinho sem me comunicar
com ninguém e ndo fazer nenhum tipo de dinamica
especifica, ou eu posso ter uma dindmica ldudica
onde eu posso ter uma imersdo, posso ir a um local
participar de um evento que seja sO pra idosos,
entdo tu t4 ludificando teu processo de criagdo
entendeu? Eu acho que é uma abordagem diferente,
como uma abordagem e ndo como... tu vais fazer as
mesmas atividades que vocé faz, 0 mesmo passo a
passo, a mesma metodologia talvez de projeto.

Portanto, em alguns casos, pode acabar concebendo um produto
ludificado ou gamificado, usando as estratégias de ludificacdo ou de
gamificacdo, mas o processo de desenvolvimento do projeto ndo foi
ludificado ou gamificado. A equipe do projeto Anjo Verde interligou essa
reflexdo com o projeto piloto de capacitacdo com o0s jovens aprendizes.
No entanto, pelo relato da equipe ndo houve a intencdo de fazerem um
processo de ludificacdo ou de gamificacdo com os jovens aprendizes,
mesmo que pela percepcdo da pesquisadora os pesquisadores aplicaram
algumas caracteristicas dessas estratégias durante o processo instrucional.
Por isso, a equipe de projeto mencionou que apenas o0s jovens aprendizes
chegaram a um resultado que continha caracteristica dessas estratégias.

A equipe chegou a hipotese de que a ludificacdo é um pensamento, é
uma base geral, é uma matéria-prima, € uma mentalidade de como pensar as
coisas, por exemplo, “a vamos inserir fantasia, diversdo, vamos fazer ficar
mais legal esse processo”. Quando isso comega a ser estruturado,
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organizado, formalizado como método, como etapas para fazer isso, parece

gue comega a caminhar para a gamificacdo, como uma forma de estruturar

esse potencial lGdico e pode tornar-se um jogo (ou processo gamificado).
Um exemplo mencionado por um dos pesquisadores:

Se tu pensar assim a vou falar pras pessoas usarem a
ludificacdo, tu estds dando s uma maneira de como
pensar a coisa, tu ndo deu um método, tu ndo deu
uma ferramenta para eles aplicarem, tu so jogou uma
ideia. Agora se eu estou falando de gamificagdo, ja
estou propondo uma coisa mais estruturada, entdo
assim qual vai ser o objetivo, que recompensas... [...]
ndo é sé uma ideia de vamos brincar, tu ja ta
colocando a ‘vamos buscar que elementos do jogo
vou trazer?’. Ja, o ludificar é s6 uma mentalidade
mesmo, nao esta tao estruturado assim, [...] dai se tu
comegou a colocar regras dai j& ndo é tdo ludico
assim, ja comegou a ficar [gamificado].

E neste ponto que a gamificacdo comeca a perder a ideia de
entretenimento e de diversdo, devido as limitagcBes que as regras impdem,
e isso pode fazer as pessoas ficarem um pouco menos a vontade para
jogar. Complementando o relato acima, outro pesquisador mencionou:

Eu acho que tudo depende também, de quando usar
uma coisa e outra, do teu objetivo que tu tens
naquele teu momento. Se 0 momento é 0 momento
mais assim de liberdade, de criacdo, de vocé quer
que a pessoa fique livre pra trazer aquilo que ela ta
pensando naquele momento assim né, eu acho que
é um negdcio mais ludico. Agora, se tu queres
assim ter mais coisas, melhores, talvez seja o
processo de gamificagdo, porque ai passa por um
filtro, [que] no caso que seriam as recompensas, pra
ter recompensa tem que ter uma andlise, tem que ter
uma avaliacdo daqueles teus processos que esta
acontecendo, entdo tem esses momentos de sele¢do,
de organizacdo e eleicdo de quem que conseguiu
alcancar e quem nédo conseguiu.

Além disso, se for trabalhar com a ludificacdo o gestor ou o designer
s6 informa uma linha estratégica de inten¢do de como eles devem pensar e
deixa aberto para cada ator fazer o tatico e o operacional. Os atores definem



182

se havera regra, ponto ou ndo. Ja, a gamificacdo parece que traz 0 método
junto com a linha estratégica, as etapas, a meta a ser alcancada, as regras, ou
seja, quando se trabalha com a gamificacdo o designer ou o gestor ja traz o
tatico junto também mostrando que “vocés vao fazer isso, esse € o objetivo
que vocés tem que alcancar, os pontos que vocés vao receber”.

Em meio a essas discussdes, a equipe acabou fazendo relagdo
com 0 design thinking, ao relatar que esse ¢ “todo mais ladico,
justamente porque ele traz umas técnicas mais de geracdo de ideia solta
[... de] estimular a criatividade, de falar sem medo de falar algo errado, é
um processo [...] mais aberto”.

Até porque, quando o profissional d& o resultado que deverd ser
alcangado, esse j& estd direcionando a pessoa para chegar naquele
resultado de uma determinada forma, como por exemplo pelo
oferecimento de recompensas. Ja, a ludificagdo “acho que o objetivo ¢é
ser ludico, dai o resultado a pessoa mesmo que vai dizer 0 que vai dar
naquilo [...] Vai depender da equipe [que] pode tanto ultrapassar a meta
guanto ela pode ndo chegar a meta [ou até] chegar a outras metas que ela
mesma [estabeleceu]”. E na gamificagdo, talvez ndo exista o ultrapassar
a meta, talvez esse ultrapassar o “ponto de chegada” ndo esteja tdo
explicito, pois tem um objetivo, um fim.

Além disso, gamificar alguma coisa parece exigir que esse processo
ja exista, ja esteja estruturado, ja tenha um objetivo, uma meta especifica,
para, entdo, poder ser gamificado, para ficar diferente e atraente, ao invés de
ser uma coisa chata para o pessoal trabalhar no dia a dia. E para a pessoa se
motivar a participar, mas o processo continua sendo 0 mesmo, as vezes tudo
continua sendo igual s6 a forma de abordagem foi modificada. Porém,
gamificar este processo ndo quer dizer que as pessoas gostardo de estar
inseridas neste ambiente e que realmente o jogo ou o evento ficard menos
chato, isso dependera do perfil do publico.

Ao pensarem como gestores e designers de uma empresa, 0S
pesquisadores expuseram que aplicariam a gamificagdo para o caso de ja
saberem 0 que querem fazer, jA& saberem a meta, estiverem com o
propdsito especificado, com o processo definido e a gamificacdo seria
utilizada para transformar aquilo em algo legal. J4, a ludificacéo se adequa
mais aos casos em que ndo tem nada definido, ndo tem nem o objetivo
definido, o gestor e o designer apenas querem tornar mais divertida uma
situagdo e ndo sabem como, entdo por estarem trabalhando com o campo
aberto, ha o questionamento para a equipe decidir “como tornar mais
divertida essa situacdo?” Tal questdo pode gerar varias possibilidades
como um processo gamificado ou “simplesmente 0 pessoal decidir que
vai pintar as paredes de uma cor, virar tudo colorido”, entdo, na
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ludificagdo “eu ndo estou controlando, eu ndo sei o resultado ainda
daquilo, eu estou deixando [para o] grupo decidir”.

Partindo deste ponto de vista, 0s pesquisadores propuseram que a
ludificacdo poderia ser um processo mais participativo (em nivel de
colaboracéo, cocriacdo e codesign) para a geracdao de ideias do que a
gamificacdo. Ja, na gamificacdo o gestor pede a opinido de todos, mas
ele mesmo decide qual é a melhor opcdo, isso se classificaria como
participacdo a nivel construtivo. E na ludificacio o gestor da liberdade
para a equipe decidir qual sera o resultado. “Na gamificacéo o resultado
ja esta dado, tu sé torna o caminho até esse resultado mais legal, atraente
e divertido, e na ludificacdo a equipe decide o resultado”.

Com isso, a equipe do NAS Design, sem perceber, comecou a
discutir e refletir sobre o ultimo questionamento “Como vocé escolheria
entre ludificacdo ou gamificagdo para serem aplicadas na gestdo de
design?” . Tal questdo foi abordada como uma atividade em que eles tinham
que construir em grupo o diagrama da Figura 60 e Figura 61.

Figura 60 - Inicio da construgdo do diagrama sistémico referente ao como
escolher entre ludificagdo e gamificagdo para serem aplicadas na gestéo de design.

Ludificagao
Nao sabe
Aberto ) - 0 que quer
Objetivo \
— 8
Gamificacao

Fonte: Elaborada pela Equipe do NAS Design (2019).
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Figura 61 - Diagrama sistémino final referente ao como escolher entre
ludificagdo e gamificaglo para serem aplicadas na gestéo de design.

Sistema aberto

Liberdade
Aberto possui Autonomia
sem processo > caracteristicas Criatividade —_
estruturado de Entretenimente-
Abstracdo
Objetivo
Imaginagao
Pré-determinado sistema fechado
com processo ; possui Estrut "
estruturado caracteristicas struturagaa ,___>
de Regras ...
Jogo
Objetividade
experiéncia lidica
entretenimento
— t = nas . -
=> proporciona Desconstracao — foco —> orcons Ludificagao
Imersao
Divertimento
————_____| Aprendizado
Imersao
——
egas (P2
— proporciona Jege
Recompensa no Gamificacao
—_—
_ foco > processo <
engajamento
Define resultado <
estimulo | Caixa | resposta Equipe caixa preta abordagem

preta

2] Conduzida ao resultado L-

caixa transparente

Fonte: Elaborada pela Equipe do NAS Design (2019).

O diagrama foi desenvolvido em duas partes: a primeira
direcionada para a abordagem no processo; e a segunda direcionada para
a abordagem na equipe. Em seguida, foram acrescentadas as
caracteristicas da ludificacdo (sistema aberto, liberdade, autonomia,
criatividade, abstracdo, imaginacdo) e o resultado que proporciona
(experiéncia ludica, entretenimento, sistema de descontracdo ou de
divertimento, imersdo), pois, a ludificacdo ndo necessariamente vai
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despontar em algo produtivo, sendo que as vezes o proprio resultado da
ludificacdo é aquela experiéncia ludica, de como aliviar o estresse, de ter
as pessoas se divertindo, de quebrar o gelo, criar um clima (por
exemplo, “essa caminhada que tu fez no comego é s6 pra descontrair,
pra arejar a cabeca, enfim, tirar essa pressdo de uma atividade
produtiva”). Enquanto que a gamificagdo tem caracteristicas de sistema
fechado, estruturacdo, regras, jogo e objetividade, e o resultado que
proporciona (sistema de recompensa e engajamento).

Para chegar neste resultado, a equipe consultou os dois diagramas
construidos anteriormente (Figura 57 e Figura 59). Além disso, a discussao
e a reflexdo sobre 0 assunto auxiliou nesta atividade. A equipe relatou:

e “Se vocé tem um objetivo, se vocé quer chegar a um objetivo
pré-determinado, seria a gamificacdo. Se vocé ndo tem um
objetivo ou é um objetivo mais aberto, que é para deixar
realmente a imaginacdo fluir (por exemplo, processos
direcionados para o nivel exploratério, nas etapas iniciais, como
durante a geracdo de ideias ou reconhecimento de
oportunidades), seria o processo mais ludificado”;

e “Tem haver com o ator planejador (gestor, designer ou o
profissional que busca decidir a estratégia) saber o que quer ou
ndo saber o que quer. Bonsiepe (2011) aborda a situacdo de
guando se comega um projeto: se a situacdo e o resultado estdo
bem definidos, ou seja, vocé sabe a estratégia e o produto que
quer desenvolver, existe toda uma possibilidade de situacdes,
pois é uma situacdo mais estavel, e talvez a gamificacdo seja
mais adequada; agora, se a situacdo inicial e o resultado estdo
mal definidos, vocé ndo tem nem o objetivo esclarecido e nédo
sabe nem o que vai gerar ou que produto vai ser desenvolvido,
guanto estd tudo em aberto, talvez a ludificacdo seja mais
interessante, porque € um pensamento que pode direcionar o
projeto para infinitas possibilidades, que é o sistema aberto.
Além de ser dificil gamificar algo que tu ndo sabe o processo
(para onde vai e onde vai chegar)”;

e Para construirem o diagrama de como eles escolheriam,
comegaram com a pergunta “Vocé ja tem um objetivo? Se
“sim” segue por um lado que vai levar para a gamificagdo, se
“ndo” segue para o lado que vai te levar até a ludificacdo que
pode ajudar a enxergar e especificar esse objetivo. Depois de ter
um objetivo, é possivel retornar ao fluxograma, responder sim
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que ja tem um objetivo e seguir para o lado da gamificacdo
talvez. S6 ficaram na ddvida se seria objetivo ou resultado”;
Outro pesquisador discorreu que “tanto a ludificacdo como a
gamificacdo possuem objetivos, s6 que a primeira nao
especifica e ndo sabe qual é o resultado e a meta que precisara
atingir. Ja, a segunda é quando o teu objetivo ja esté estruturado
em forma de resultado e vai gamificar o processo para chegar
nesse resultado (por exemplo, meu objetivo é ‘como vender
mais?’, o vender € o resultado)”;

Entdo, quando usar a gamificagdo? “Quando eu tenho um processo
estruturado para chegar a um resultado definido (aumentar vendas,
desenvolver as pessoas naquele conhecimento), ja esta
especificado o que eu quero. E quando eu ndo tenho um processo
estruturado (por exemplo, meu objetivo € ‘como tornar lidico?’),
quando deixo para a equipe decidir ‘0 que vai ser ludico? As
etapas? O processo? O resultado?’, nesse usaria a ludificagdo. E
pode ter a possibilidade de fazer um ciclo de ludificacéo e depois a
equipe decidir fazer um ciclo de gamificagdo, ou ndo, a equipe
pode ficar apenas no processo de ludificagdo, ou ainda apds a
ludificacdo utilizar outra abordagem”;

Percebe-se que na discussdo entre a equipe foram mencionadas as
palavras “objetivo, processo e resultado”, que remetem ao nivel
“estratégico, tatico e operacional” da gestao de design;

E possivel aplicar a gamificacio, se vocé tiver nogdo dos niveis
de etapas que terd que percorrer para desenvolver algo até
chegar ao resultado, ou seja, quando consegue perceber que tem
uma sequéncia, um desenvolvimento, uma evolugéo;

O livro de “Gamification”, de Vianna et al. (2013), aborda que
para gamificar 0 processo € necessdrio ter uma gestdo bem
desenvolvida, ou seja, precisa ter o processo estruturado. Entdo,
se ndo ha um processo estruturado, ndo é possivel gamificar,
porque a gamificacdo vem a partir dessa consciéncia de “vou
transformar uma coisa que existe”. Ja, a ludificagdo pode ser
aplicada nas empresas, que nao estdo totalmente estruturadas, ndo
tém um processo visivel (por exemplo, o processo do pessoal de
vendas € algo visivel e passivel de se tornar gamificado, pode até
pensar em ludificar aquilo também). Ou seja, a gamificacdo tem
esse pré-requisito do processo estruturado, a ludificagdo ndo tem,
€ mais amplo e, como é uma mentalidade, pode ser aplicada tanto
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em um processo estruturado quanto em um processo que ainda
ndo esta estruturado (ndo tem metas, objetivos e etc.);

A ludificacdo estd mais direcionada para as etapas iniciais,
referentes ao comeco dos projetos, em que Bonsiepe (2011)
informa que ndo se sabe 0 que € e isso serd descoberto durante
o desenvolvimento do projeto. No entanto, se o profissional ja
sabe qual é o objetivo, ja tem tudo estruturado, ja sabe aonde
quer chegar, é possivel escolher aplicar tanto a gamificacdo
quanto a ludificagdo ou mesclar os dois processos;

Por isso, foi proposto que 0 “objetivo aberto” chegasse somente
na ludificagdo e o “objetivo pré-determinado” chegasse até a
gamificacdo e a ludificagdo. Assim, os dois tipos de objetivos se
uniriam em ludificacdo e depois se colocaria as caracteristicas e 0
resultado que proporciona a ludificagdo, enquanto a gamificacéo
entraria apenas na visdo do objetivo pré-determinado, com suas
caracteristicas e resultados (0 que proporciona);

Em gamificagdo é possivel dividir em dois tipos: estrutural e de
contetido. Pois pode ter como resultado um contetido gamificado
ou um processo tradicional, no qual foi inserido elementos de
gamificacdo. J4, a ludificacdo se encerra ali mesmo;

Se ha um processo estruturado “(por exemplo, fluxograma de
producgdo) para chegar a um resultado especifico (por exemplo,
“matar o chefdo” ou “vender um produto”), quando vocé j& tem
tudo definido e apenas precisa descobrir “como que vai
gamificar aquilo e como vai conduzir a equipe ao resultado”, eu
usaria a gamificacdo. J4, a ludificacdo pode atingir, ultrapassar
ou até nio atingir o objetivo, pois estd mais na linha de “como
tornar mais divertido” e, ndo necessariamente tem um processo
estruturado para chegar em um resultado especifico, a equipe
trabalha com mais liberdade criativa (consegue se expressar
melhor e participar mais). Entdo, realmente a ludificacdo esta
mais no comego do projeto, e na gamificagdo a parte estratégica
ja esta definida (objetivo e processo definidos) e estd mais
direcionada para o tatico e para o operacional”;

“Mesmo participando do processo de gamificacdo, o ator
usuario pode imaginar e se ver no processo de ludificagdo, isso
ndo ¢ obrigatorio e vai depender do ator”;

“Da para simplificar, também, da seguinte forma, quando a
equipe define o resultado se usa a ludificacdo; quando a equipe
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¢ conduzida ao resultado, essa é conduzida por meio do
processo de gamifica¢do”;

“Ambas possuem uma logica, na gamificacdo essa logica é
estruturada (o ator usudrio € guiado pelo ator planejador por um
caminho j& articulado) e na ludificagdo é diferente (o ator
planejador pergunta para o ator usuario qual é o caminho que ele
gostaria de seguir e o ator usuario que vai definir). Isso €
interessante, porque a pesquisa sobre equipes se divide na:
abordagem das pessoas em que se colocam as pessoas no centro; e
na abordagem do processo no qual se coloca o objetivo no centro”;
“No primeiro diagrama criado, o ator planejador estd guiando
todo o processo de tomada de decisdo pelo objetivo que tem. E
no segundo diagrama, o ator planejador estd guiando o processo
de tomada de deciséo pela equipe que possui. E isso tem muito
haver com o perfil da equipe, pois tem pessoas que preferem ser
conduzidas até o resultado (tipologias que gostam da estabilidade
de um processo definido, que sabe onde ira chegar, que
recompensa vai ter), ja outros gostam do estilo de desafio, de
imaginar e de criar. Se vocé colocar uma pessoa criativa no
processo gamificado ele pode ficar triste, se vocé colocar uma
pessoa que gosta de processos e de métodos no processo de
ludificacdo ela pode ficar perdida, ansiosa e ndo conseguir atingir
0 resultado. S6 que também tem o ponto de que se a pessoa esta
na sua zona de conforto, ela ndo se desenvolve, entdo quando
vocé coloca a pessoa fora dessa zona de conforto é onde ela tem
mais chances de crescimento e desenvolvimento pessoal”;

“Na visdo sistémica, a gamificagdo pode ser divida em
subsistema técnico que é mais essas funcgdes, atividades,
profissdes; e um subsistema social que sdo as pessoas
envolvidas. Entdo, aqui tém os dois caminhos dessa visdo da
gestdo do processo e dessa visdo da gestdo das pessoas”;

“As vezes o resultado estimado ¢ a defini¢do da estratégia,
entdo as vezes vocé tem um processo gamificado para definir o
que se quer fazer, que é uma coisa dentro da outra, meio fractal,
um projeto pra definir o projeto. Um pode implicar no outro.
Tudo depende da abordagem”;

“A diferenca entre os processos é que na ludificagdo a equipe
define 0 método para alcangar o resultado, e na gamificacdo a
equipe é conduzida pelo processo definido pelo ator planejador
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para alcancar o resultado. Mas, ambos 0s processos chegam a
um resultado”;

e “O processo de ludificagdo ¢ como se fosse a caixa preta da
cibernética, em que o ator usuario tem a proposta de chegar a
algum lugar, mas ele que vai percorrer o proprio caminho”;

e “O pesquisador colocaria na parte que define o resultado que na
ludificacdo o método é uma caixa preta ou método de segunda
geracdo em que se tem sO entrada e saida, o processo é nebuloso
ndo é possivel domina-lo, controla-lo, especifica-lo, esta na cabega
de cada ator, ndo tem como saber como cada um ludificou aquilo,
apenas € dado um estimulo e cada um responde de uma forma
diferente. E na gamificacdo o método é uma caixa transparente
(blasshox) em que todo o processo estd bem claro, é possivel
visualizar cada etapa do processo” (BOMFIM, 1995);

e  “Os autores Maturana e Varela (2001) abordam essa discussao
gue durante a cibernética busca-se justamente tentar
transformar a caixa preta em caixa transparente, fala sobre essa
complexidade. Mas, Morin (2005) aborda que o desafio da
complexidade é entrar nessas caixas pretas. E na caixa preta se
tem o estimulo e a resposta, 0 que o Bertalanffy (2014) chama
de entrada e saida incluindo o processo no meio”;

e “A caixa preta surgiu na psicologia para tratar de criatividade e
sobre coisas que acontecem no cérebro, por exemplo, vocé tem
um estimulo e a pessoa da uma resposta, mas ndo se sabe o que
aconteceu ali dentro. E isso se chama de insight, que é quando
ndo consigo justificar de onde veio, s6 sabemos que algumas
coisas se conectaram e disso surgiu a ideia, mas ndo conseguimos
descrever e identificar o processo de como chegou naquilo”;

o “Entdo, para a ludificacio ndo importa o como chegou, mas
chegou a alguma coisa. E a gamificagdo tem todo um passo a
passo, tem que seguir aquilo ali ou é possivel dar margens para a
pessoa ir um pouco além, mas mesmo assim ela vai chegar 14”.

Por fim, a pesquisadora questionou a equipe do projeto Anjo
Verde sobre, se eles perceberam qual processo foi utilizado com os
jovens (gamificacdo ou ludificacdo). Eles relataram que o projeto ndo
teve uma estruturacdo e um planejamento, a equipe apenas apresentou
algumas técnicas de design para eles desenvolverem, mas foi os jovens
gue decidiram, construiram, fizeram e chegaram a uma solucdo
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gamificada e ludificada. Esta falta de estrutura fez os pesquisadores
acharem que o processo foi de ludificacéo.

No entanto, a equipe utilizou o conceito do behaviorismo®, se os
jovens fossem na aula, ganhavam pdo de queijo como um prémio. Essa
forma de recompensar estd mais direcionada a gamificacdo, pois a base
desta estratégia esta na origem da visdo behaviorista de condicionamento de
comportamento, recompensa por topin, operacdo recompensa. A equipe do
projeto Anjo Verde também informou que os jovens utilizaram do aspecto
social para serem reconhecidos. Isso também remete as insignias, que traz a
recompensa social e esté inclusa na gamificagdo. Assim, a equipe do NAS
Design, como um todo, chegou a conclusdo de que nos momentos em que
0s jovens tomavam as decisdes utilizou-se o processo de ludificacéo e nos
momentos em que a equipe passou a formular etapas do projeto a serem
seguidas e recompensou os jovens pelo fato de estarem participando,
utilizou-se o processo de gamificacdo. Além disso, relataram que, talvez, o
projeto comegou com a ludificacdo e foi tornando-se gamificado no final do
percurso, sendo que na visao da equipe isso € a esséncia:

[...] comeca com o processo de ludificagdo, do
potencial de divertimento possivel, pensando
como empresa que tu vai sempre querer
formalizar esse processo pra gerenciar, numa
empresa eu acho que sempre vai ser levado pra
gamificacdo, numa escola com abordagem
educacional pode ficar na ludificacdo mesmo,
talvez. Mas, numa empresa vai sempre chegar
num nivel operacional de entregar um produto.

Apbs todas as discussdes, a equipe chegou a hipotese de que: a
ludificacdo possui um processo aberto, ndo estruturado, direcionado para a
finalidade de como divertir, entreter e gerar prazer para atingir um resultado
que 0 ator usuario ird determinar; e a gamificacdo possui um processo
fechado, estruturado, direcionado para a finalidade de como atingir um
objetivo ja estabelecido pelo ator planejador do sistema gamificado.

E possivel associar essa hipGtese com o0 brainstorming: que tem
como finalidade proporcionar um ambiente descontraido, em que ninguém
critique o outro, que os participantes possam ser sonhadores e libertarem a
imaginacéo para produzirem a vontade (essa etapa tem certa semelhanca
com a ludificacdo); ja a segunda etapa do brainstorming que é selecionar as
ideias criadas (fazer o passa ou ndo passa), em que é possivel rearranjar,
combinar e criar estruturas que permitam tragar caminhos para chegar a
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algumas saidas, cada um desses caminhos pode ser entendido como um
conceito (isso pode assemelhar-se com a gamificagao).

4.2.3 Coleta de Dados com a Equipe do Projeto Anjo Verde

Ressalta-se que durante as trés Ultimas aulas da capacitacdo dos
jovens aprendizes (Apéndices C, D e E), a equipe do NAS Design
solicitou que a pesquisadora participasse como observadora participante,
para analisar o produto que os jovens estavam desenvolvendo e tentar
identificar se incluiam o processo de ludificacdo ou de gamificacdo. O
relato das observagdes encontra-se no item 4.2.3.1.

Apos a execucdo dos seminarios de coleta de dados, em conversa
com a equipe do NAS Design, observou-se a necessidade de entrevistar
0os jovens aprendizes (por terem desenvolvido materiais de
aprendizagem com a aplicacdo da ludificacdo e da gamificacdo), a
educadora do NUFT (por ter acompanhado todo o processo de
desenvolvimento) e a professora pedagoga do CEIG (por ter participado
do teste dos materiais de aprendizagem com as criangas). Verificou-se,
também, a necessidade de entrevistar a equipe do projeto Anjo Verde.

A entrevista grupal (focus group) realizada com o0s jovens
aprendizes e a educadora do NUFT ocorreu presencialmente no dia 28
de novembro de 2018, em trés momentos (Apéndice F):

e Introducdo: A pesquisa que venho desenvolvendo na UFSC
esta direcionada sobre como a ludificacdo e a gamificacdo
podem contribuir para o design. A ludificacdo é uma atividade
de entretenimento que também pode ser aplicada no dia a dia
escolar, mas essa tem o prazer e o divertimento acima de
qualquer outro propoésito. E bem ampla pode ser uma dinamica
em grupo, um jogo ou até mesmo um brinquedo, como por
exemplo, o Lego. J4, a gamificagho é a aplicacdo do
pensamento e elementos de jogos para contextos de nao
entretenimento, por exemplo, o jogo de RPG que pode ter 0s
seus elementos aplicados ao dia a dia escolar. “No projeto que
vocés  participaram  vocés  desenvolveram  produtos
caracterizados como objetos de aprendizagem”;

e Questionamento 1: “Vocés conseguem perceber a presenga da
ludificacdo ou da gamificacdo nos objetos .... 1. Bamboleto; 2.
Encaixa-Letra (Tabuleiro Palavras); 3.Quebra-Cabeca
Tridimensional (Encaixe Alfabeto Tridimensional)”?
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Questionamento 2: “Vocés podem explicar, escrever ou desenhar
como foi o processo de desenvolvimento desses produtos (desde
quando comegaram a pensar na ideia, passando pela finalizagdo do
desenho no software, até chegar no teste com as criangas)”?
Questionamento 3: “Como vocés perceberam que a ludifica¢do
e a gamificagdo auxiliaram nesse processo de design™?
Validacdo da Diagramacdo das Instrugdes: materiais de
aprendizagem feita pela pesquisadora com a ajuda dos demais
pesquisadores do projeto.

A entrevista individual estruturada com a professora pedagoga do

CEIG ocorreu via email no dia 29 de novembro de 2018, com o0s
seguintes questionamentos (Apéndice G):

Introducdo: “Bom dia Professora, tudo bem? Sou a Alais Ferreira,
pesquisadora no laboratério NAS Design. Participei com a Isabel,
Marco e Karina dos testes dos objetos de aprendizagem com as
criancas no CEIG. A pesquisa que venho desenvolvendo na UFSC
esta direcionada sobre como a ludificacdo e a gamificacdo podem
contribuir para o design. A ludificagdo é uma atividade de
entretenimento que também pode ser aplicada no dia a dia escolar,
mas essa tem o prazer e o divertimento acima de qualquer outro
propdsito. Pode ser uma dindmica em grupo, um jogo ou até
mesmo um brinquedo, como o Lego, por exemplo. J4 a
gamificacdo ¢é a aplicacdo do pensamento e elementos de jogos
para contextos de ndoentretenimento, por exemplo o jogo de RPG
gue pode ter os seus elementos aplicados no nosso dia a dia escolar
por exemplo. Considerando os objetos de aprendizagem que as
criancas do CEIG experienciaram, gostaria de verificar a
possibilidade de vocé responder as questfes abaixo? Assinale a
resposta adequada em cada questao”.

Questionamento 1: No Tabuleiro de Palavras, vocé percebeu a
presenca da: ( ) Ludificacdo ( ) Gamificacéo

Relate como foi a experiéncia das criancas (0 que aprenderam,
quais sentimentos foram despertados, quais habilidades foram
desenvolvidas, etc.);

Questionamento 2: No Quebra Cabega Tridimensional, vocé
percebeu a presenca da: () Ludificacdo ( ) Gamificacdo
Relate como foi a experiéncia das criancas (o0 que aprenderam,
quais sentimentos foram despertados, quais habilidades foram
desenvolvidas, etc).
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e Questionamento 3: No Bamboleto, vocé percebeu a presenca da:
() Ludificagdo ( ) Gamificacdo
Relate como foi a experiéncia das criancas (0 que aprenderam,
quais sentimentos foram despertados, quais habilidades foram
desenvolvidas, etc.).

e Agradecimento: “Desde ja agradeco sua atengdo e
disponibilidade, pois sei 0 qudo corrido deve estar para vocé.
Muito obrigada e boa sorte nessa nova jornada. Abracos,
Alais”.

Por fim, foram realizadas trés entrevistas individuais
semiestruturadas com pauta (Apéndices H, |1 e J) com a equipe do
projeto Anjo Verde (uma doutoranda e dois mestrandos). As entrevistas
foram realizadas no dia 30 de novembro de 2018 e teve como objetivo
questionar sobre: a presenca da ludificacdo e da gamificacdo no projeto
piloto desenvolvido; e como foi 0 processo de escolha em relacdo a
estas estratégias instrucionais.

4.2.3.1 Observagdo participante durante a capacitacdo dos Jovens

Em todas as aulas a equipe preparava lanche para os jovens e esse
era servido as 10h, essa atitude pode ser entendida como uma forma de
tentar transformar o ambiente em um local mais espontaneo e
descontraido. E, segundo a visdo da pesquisadora, 0s jovens realmente
aparentavam se sentir muito a vontade no ambiente, ja que conversaram
sobre assuntos do dia a dia, enquanto trabalhavam e ficavam fazendo
brincadeiras. Esse tipo de ambiente realmente contribuiu para o
desenvolvimento das atividades e potencializagdo da criatividade.

No final da quinta aula, cada grupo fez uma breve apresentacdo
sobre o projeto do produto (denominado pela equipe como objeto de
aprendizagem, brinquedo, jogo, material didatico) que estavam
desenvolvendo. A seguir encontra-se a observacao de cada apresentacao:

e Projeto 1 | Encaixa-Letra: possui quatro categorias (fruta,
comida, animal e objetos); incentiva as criangas a entender como
a palavra é montada; é composto por um molde, figuras e letras,
sendo que a crianga precisa encaixar no molde, por exemplo, a
imagem da abelha e as letras da palavra; essa atividade tem o
intuito de trabalhar em equipe, aprender as palavras e ensinar
portugués. A professora pode dividir o grupo de alunos em quatro
categorias; para a realizagdo da atividade, os moldes e as letras
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podem ficar espalhados pelo ambiente; o material que o produto
final tem que ser produzido é de madeira;

e Projeto 2 | Quebra-cabega tridimensional: o material que deve
ser utilizado para a producdo é papeldo e velcro; possui formas
geométricas e a crianga precisa encaixar as pecas; as pecas
contém letra ou nimero e cor; o intuito é ensinar o alfabeto ou a
matematica; a dindmica pode acontecer em grupo ou individual,
mas o ideal é ser em grupo para as crian¢as poderem socializar.

Tanto o0 Encaixa-Letra quanto 0 Quebra-cabeca tridimensional,
na percepcdo da pesquisadora, enquadram-se no processo de ludificagéo,
porque ndo possui a aplicacdo do pensamento de jogos, mas sim é uma
dindmica ou um jogo ludico, voltado para a brincadeira no qual as
criangas ndo tém a nogdo que estdo aprendendo.

e Projeto 3 | Bamboleto: Inicialmente, os alunos chamavam de
tabuleiro humano, mas depois passaram a denominar como
Bamboleto; € um caminho formado por 20 bambolés, como se
fosse 0 caminho do jogo da vida, s6 que com pessoas. As
criancas so as pecinhas. E composto por dois times, em um
lado fica o time 1, com 10 bambolés, e do outro o time 2 ,com
mais 10 bambolés; os bambolés terdo cartdes com nimeros de 1
a 10 e os cartdes terdo cores diferente para diferenciar os times;
cada time ter4 uma faixa na cabega com velcro para colar a letra
que sera aleatoria; os times pulardo até se encontrarem, quando
se encontrarem, quem adivinhar primeiro a letra do outro ganha
a pontuagdo, pega o nimero do bambolé que esta e volta com o
nlmero; se o time que acertou a letra pegar o nimero da sua
equipe ganha 1 ponto, se pegar o nimero da outra equipe ganha
2 pontos. O objetivo é aprender as letras, trabalho em equipe,
equilibrio e concentracdo. A equipe ficou indecisa, se
estabelecia um tempo de jogo, ou 0 jogo aconteceria até
acabarem todos os nimeros do chdo. Cada time terd um quadro
de velcro com o placar ou record; e vai ter um quadro de velcro
para as criancas formarem palavras juntamente com a
professora, inclusive com as letras que ndo conseguiram acertar.

Na percepcdo da pesquisadora o Bamboleto enquadra-se no
processo de gamificacdo de contelido, porque possui a aplicacdo do
pensamento de jogos, incluindo os elementos de pontuacéo, placar, record
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e tempo para finalizar. Além disso, as criangas sabem que precisam
acertar as letras para pontuar, possui também o elemento de competicéo.

Na sétima aula os jovens aplicaram os produtos com as criangas.
Como neste dia tinha festa do dia das criangas, os jovens decidiram fazer
pintura no rosto para se caracterizarem. As criancas receberam a equipe
com beijos, abracos e sorrisos. A professora pedagoga do CEIG explicou
que elas iriam brincar com os jogos que a equipe da UFSC havia trazido.
Primeiro elas iriam comer o lanche, depois iriam participar dessa
brincadeira e depois iriam para a festa, que estava acontecendo na escola.
Uma das criancas ficou aborrecida com essa noticia, mas no decorrer das
brincadeiras ficou tdo imersa no mundo dos jogos que esqueceu da festa.

Enquanto as criancas lanchavam, a equipe do NAS Design
organizou a sala com o protétipo dos trés objetos de aprendizagem. O
Quebra-cabeca Tridimensional foi colocado em uma mesa com as
respectivas pegas. O Encaixa-letra foi colocado em outra mesa com as
respectivas letras e desenho préximo do tabuleiro, pois a equipe achou que
ficaria muito dificil, se fosse colocado tudo misturado no centro da mesa. A
equipe do NAS Design também preparou as fichas com os nomes de cada
pessoa que iria avaliar e 0 nome do brinquedo. As fichas foram distribuidas
no momento que as criangas retornaram e os jovens do NUFT chegaram a
sala com a educadora. As criancas foram dividas em duas equipes pela
professora, que intercalou aquelas que possuiam mais facilidade com
aguelas que possuiam mais dificuldade com as letras.

Na percepcao da pesquisadora e conforme as fichas de avaliacéo,
0s objetos de aprendizagem despertaram muito a atengdo, o interesse € a
curiosidade das criancas, pois assim que se sentaram a mesa nem se quer
esperaram as instrugdes, elas ja comegaram a tentar a encaixar, a brincar
e a descobrir como funcionavam os protétipos.

O encaixe de formas geométricas: foi mais desafiador e as criancas
precisaram de um pouco mais de instru¢do durante a brincadeira; o tempo
para atingir o objetivo foi maior; proporcionou maior imersao; as criancas
so tiveram dificuldade para compreender as letras, pois assim que foram
encaixadas na forma ficaram viradas em diversas posicdes.

O tabuleiro de palavras: foi menos desafiador, pois as criangas
atingiram 0 objetivo do jogo muito rapido, pois a equipe colocou as
letras e o desenho préximo do respectivo tabuleiro, por esse motivo, a
equipe ndo conseguiu avaliar direito; estimulou muito a socializagao,
pois as crian¢as comegaram a trocar os tabuleiros entre si, assim que
viram que o do colega era diferente, isso também demonstra que o
objeto de aprendizagem despertou o interesse das criangas; assim que as
criancas finalizaram, por meio da associa¢éo dos desenhos com as letras,
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elas conseguiram identificar a palavra que estava escrita ali, sem saber
ler. Conforme conversado com a professora pedagoga do CEIG, o ideal
teria sido colocar todas as letras e desenhos misturados no centro da
mesa. A pesquisadora desta dissertacdo sugeriu para a professora, se
seria interessante espalhar as letras e desenhos pela sala e inventar uma
histéria de caca ao tesouro de palavras? A professora pedagoga do CEIG
achou interessante a proposta, concordou que poderia funcionar e ficar
mais desafiador, e sugeriu que em ambas as brincadeiras fossem
inseridas historias, para os prototipos ficarem mais interessantes. 1sso
também proporcionaria o0 aumento da ludificacdo durante a brincadeira.

As instrugdes que foram passadas pelos jovens do NUFT
informavam o objetivo do jogo (no Quebra-cabeca Tridimensional que
era encaixar todas as formas seguindo as linhas e as cores; no Encaixa-
letra que era encaixar todas as letras e os desenhos) sem relatar o
objetivo da aprendizagem, que era aprender as letras. Isso confirma a
percepcdo da pesquisadora de que esses objetos de aprendizagem
possuem processo de ludificacdo, pois a pessoa que participa da
instrucdo ndo sabe que por trds da brincadeira estd implicito um objetivo
de aprendizagem, o que torna mais motivador e divertido, pois a criancga
aprende brincando, sem saber que esta aprendendo.

Ja, o Bamboleto foi realizado no estacionamento da IDES, pois o
patio estava ocupado pela festa, com as mesmas duas equipes divididas na
sala de aula. Os jovens do NUFT organizaram toda a dindmica. Esta
precisou ser adaptada, pois precisava de 20 bambolés e tinha apenas 10.
As instrucdes desse jogo j& informava qual era o objetivo do jogo (que era
chegar até o lado do outro time para ganhar 5 pontos) e o objetivo da
aprendizagem (que era acertar a letra que estava na cabega do colega do
time adversério), por isso pode ser definido como gamificacdo. Além
disso, essa dindmica possui diversos elementos do pensamento de jogos
como placar, sistema de pontuagdo, competicdo, coordenacdo motora. As
criancas adoraram a dindmica do Bamboleto, ele despertou muito a
competicdo entre elas, o interesse, a curiosidade, sendo que todas ficaram
animadas para jogar e quando acabou elas pediram mais uma rodada para
a professora. Mas, como ja era 11h ndo dava para fazer mais uma rodada.

A professora da educacdo infantil elogiou toda a equipe do NAS
Design, os jovens do NUFT e sua professora, pois disse que os objetos
de aprendizagem ficaram muito bons, que atenderam as necessidades
das criancas que foram repassadas por ela no inicio das reunides e que
seria muito bom fazer um kit com os trés brinquedos para cada sala de
aula da educagdo infantil, pois a IDES Floriandpolis necessita de objetos
de aprendizagem nesse estilo.
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Os questionamentos das entrevistas foram sobre a presenga da
ludificacdo e da gamificacdo nos produtos desenvolvidos pelos jovens.
Por isso, 0s proximos itens apresentam cada um dos objetos de
aprendizagem, com suas respectivas avaliacGes e aperfeicoamentos.

4.2.3.1.1 Encaixa-Letra

De acordo com as fichas de avaliacdo (Anexo E) respondidas pela
equipe do NAS Design, alunos do NUFT e as professoras do CEIG, o maior
problema observado foi a maneira como as pegas foram dispostas na mesa
para as criangas (as pecas ficaram ao lado do tabuleiro), o que influenciou o
interesse sobre elas, deixando a brincadeira muito facil, de modo que ao
montar uma vez o tabuleiro ndo tinham interesse em continuar brincando.

Quanto & avaliagdo das instrucbes (Anexo F), a equipe do NAS
Design identificou que: é necessério ajustar o objetivo para torna-lo
mais conciso; criar um tépico relacionado a “sugestdes de como utilizar
0 jogo”’; e acrescentar as categorias de palavras que o compdem. A partir
disso, a pesquisadora desenvolveu, juntamente com a equipe, a
diagramacao disposta na Figura 62.

Figura 62 - InstrucGes do Encaixa-Letra. .
0 ADTI¢
*5:) ENCAIXA-LETRA 550

P H . Montar as palavras no tabuleiro 0 1li i .
Obleuvo do logo' relacionando com as respectivas figuras SugEStoes de como utilizar o Jogo:
12 Dica

Pode ser utilizado no inicio da aula
para as (riangas se a(almarem, se
concentrarem e nao ficarem dispersas.

Como o Jogo funciona:
10 PaSSO l Inicialmente todas as palavras e figuras za Dica

estdo misturadas em um unico cesto.

o O professor ou a crianca possuem liber-
2 Passo l dade para escolher como realizar a ativi- 33 Dica

dade, tanto individualmente ou em grupo.

Pode ser utilizado durante a aula
enquanto a professora aborda tematicas
relacionadas com as categorias.

Pode ser utilizado como caga ao tesouro,
em que a professora cria uma histdria
ludica, esconde as letras e os desenhos
pela sala e faz as criangas procurem.

Dicas de como organizar o jogo: an:
1a Dica l Separado em quatro grupos no qual cada 4 cha

grupo recebe uma tematica para montar.

Pode-se adicionar uma histéria
ludica ao jogo e estabelecer um
tempo para a montagem do mesmo.

za Dica Separado em grupos de 2 a 4 criangas, em que todas
as teméticas sdo divididas igualmente entre os grupos.

Habilidades desenvolvidas:
Categorias de palavras do jogo: e < » Raclocinlolégico

@G Q) Associagio de ‘s =3 Trabalho em equipe
Comidas Objetos Animais letras e palavras \

) =
Coordenacio motora
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Fonte: Elaborada pela autora juntamente com a Equipe NAS Design (2018).
4.2.3.1.2 Quebra-cabeca Tridimensional

De acordo com as fichas de avaliacdo (Anexo G), respondidas
pela equipe do NAS Design, alunos do NUFT e as professoras do CEIG,
0s encaixes precisam ser melhorados, a base com o gabarito das formas
precisa ter os pinos totalmente pintados na cor correspondente as pecas,
as pecas precisam ser totalmente pintadas e as letras precisam estar em
branco ou em outra cor que as deixem em destaque. Além disso, a
equipe do NAS Design verificou que o material que sera aplicado na
versdo final pode resolver os quesitos de como pegar, 0 manuseio e a
facilitacdo do encaixe, pontos que tiveram notas baixas na avaliacéo.

Quanto a avaliagdo das instruces (Anexo H), a equipe do NAS
Design identificou que: é necessario tornar mais conciso 0 2° e 0 3°
passos; e criar um tépico relacionado a “sugestdes de como utilizar o
jogo”. A partir disso, a pesquisadora desenvolveu, juntamente com a
equipe, a diagramacéo disposta na Figura 63.

Figura 63 - InstrucBes do Quebra-cabeca Tridimensional.

Quebra-cabeca
Tridimensional

Quantidade de participantes:

HER R

Sugesttes de como ufilizar:

12 Dica | as criancas devem encaixar as pecas no
brinquedo de acordo com o formato, cor,
letra ou nimero representado tanto na

forma tridimensional quanto nas pecas.

Como Jogar: Nabilidades desenvolvidas:
12 PASSO | Atividade individual ou em grupo. Compreens&o das ‘Omr\  Socializacio
22 PASSO | As pecas podem ficar espalhadas Aprendizado &

de cores -~ Aprendizado do

pela sala, mesa ou podem ser dividas alfabeto e nimeros

e entregues para cada crianca.

Organizagdo &~

do ambiente —3* Habilidades

3° PASSO

as criangas devem encaixar as pegas no

letra ou nimero representado tanto na
forma tridimensional quanto nas pecas.

brinquedo de acordo com o formato, cor,

sensoriais
v

entre outras ... \a

Compreensio de

letras e nimeros

Fonte: Elaborada pela autora juntamente com a Equipe NAS Design (2018).
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4.2.3.1.3 Bamboleto

De acordo com as fichas de avaliagdo (Anexo I), respondidas pela
equipe do NAS Design, os alunos do NUFT e as professoras do CEIG,
as regras ficaram confusas e isso acabou influenciando na socializacéo,
colaboracdo e entendimento entre os participantes.

Quanto a avaliagdo das instrucdes (Anexo J), a equipe do NAS
Design identificou que foi necessario: acrescentar o objetivo do jogo; retirar
as 62, 72 e 82 regras, passando-as para o item “sistema de pontuagdo” (que
deve ser independente das regras, facilitando a compreensdo das regras e da
pontuacéo que deve ser aplicada); tornar mais conciso as 28, 9% e 10° regras
(que transformaram-se nas 22, 6% e 72 regras); acrescentar um sistema de
pontuacdo e um sistema de feedback (informados pelo grupo durante o
desenvolvimento, mas que foram esquecidos durante a escrita das regras). A
partir disso, a pesquisadora desenvolveu, juntamente com a equipe, a
diagramagcdo disposta na Figura 64.

Figura 64 - Regras do Bamboleto.

0 Como jogar:
7\ B)AMBOLETO

]a REGRA 1 Os jogadores (minimo 10 e maximo
Objetivo do jogo:

30) se dividem em dois times.
Aprender as letras do Alfabeto.

faixa em sua cabega e colocar um cartao
com uma letra do alfabeto no momento
em que chegar a sua vez de jogar.

za REGRA ‘ Cada um dos jogadores deve colocar uma

pontas do caminho de bambolés. OBS: E

Sistema de pontuagao:

:
PONTO PONTO PONTOS

paraotime paraosdois paraotimedo

0 PONTO

Nenhum time

ganhapontose  do jogador times se jogador que
osdoisjoga-  que acertar houver chegar no time
dores errarem aletra empate* adversario

* empate & quando os dols jogadores acertam a letra.

Sictema de feedback:

Quadro para as criangas formarem
palavras juntamente com a
professora, inclusive das letras
que ndo conseguiram acertar

Placar de pontuacio de cada time

Habilidades desenvolvidas:

Coordenagéo motora, trabalho em equipe, lidar com erros e
desafios, independéncia, socializagao e competitividade.

necessario, pelo menos 10 bambolés no
chéo para que a brincadeira aconteca.

33 REGRA l Cada time deve se posicionar em uma das

Quando o jogo comega, um jogador de cada
time vai pulando pelo caminho de bambolés
até encontrar o jogador do time adversario.

4 REGRA

Quando os jogadores se encontram
no caminho, eles precisam acertar a
letra na testa do adversario.

6a REGRA l Quando os jogadores se encontram

5 REGRA

no ca rmnhq eles precisam acertara
letra na testa do adversario.

bambolé que conseguiu chegar e troca o
cartao da faixa que esta na sua testa. O joga-
dor que ndo acertou volta para o final da fila.

73 REGRA ‘ 0 jogador que acertou a letra permanece no

0 jogo acaba quando todas as letras
escolhidas forem adivinhadas ou quando a
professora determinar que o jogo acabou.

& REGRA

O time que tiver mais pontos
no final é o vencedor.

q*REGRA

Fonte: Elaborada pela autora juntamente com a Equipe NAS Design (2018).
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4.2.3.2 Entrevista grupal com os jovens aprendizes e a educadora do
NUFT - IDES

A pesquisadora comegou apresentando a sua pesquisa e introduzindo
os conceitos e exemplos de ludificacdo e de gamificagdo. Em seguida, a
pesquisadora questionou, se 0s jovens e a educadora percebiam a presenca
da ludificagdo ou da gamificacdo nos produtos. Todos responderam que
sim. Por isso, continuou perguntando em relacdo ao Bamboleto, qual o
processo que eles identificaram. As respostas estdo na Figura 65.

Figura 65 - Nuvem de palavras sobre a presenca da ludificacdo ou da
gamificacdo no Bamboleto (visdo dos jovens e da educadora do NUFT).

Gamificacao
Ludificacao acertar

Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Ressalta-se que 0s jovens e a educadora ficaram um pouco
confusos ao tentarem classificar o Bamboleto, mas no fim trés jovens
afirmaram que tinha a presenca da ludificacdo e da gamificag&o, pois as
criancgas realizaram a atividade mais pela brincadeira com os bambolés
do que para acertar as letras, enquanto os outros dois jovens e a
educadora afirmaram que tinha a presenca apenas da gamificagao.

Apos, a pesquisadora interrogou sobre a presenca da ludificacdo
ou da gamificacdo no Encaixa-letra. As respostas estdo na Figura 66.
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Figura 66 - Nuvem de palavras sobre a presenca da ludificagdo ou da
gamificacdo no Encaixa-Letra (visdo dos jovens e da educadora do NUFT).
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Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Em relacdo ao Encaixa-letra, os jovens e a professora
continuaram com dificuldades para classificar, questionaram sobre o
critério que deveriam adotar para classificar algo como ludificacdo; a
pesquisadora explicou e, por fim, trés jovens afirmaram que o protétipo
possui ludificacdo e gamificacdo, 0s outros dois jovens que possui
ludificacdo e a professora que possui ludificacdo, s6 que dependendo
das regras pode vir a ser gamificacéo.

Para finalizar a primeira pergunta, a pesquisadora questionou, se
no Quebra-cabeca Tridimensional, estava presente a ludificacdo ou a
gamificacdo, as respostas estdo na Figura 67.

Figura 67 - Nuvem de palavras sobre a presenca da ludificacdo ou da
gamificagdo no Quebra-Cabega Tridimensional (visdo dos jovens e da
educadora do NUFT).
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Fonte: Elaborada pela autora (2019).
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Nesta Ultima classificacdo do Quebra-cabeca Tridimensional,
todos responderam com mais convic¢do e certeza de suas opinides: trés
jovens afirmaram que existe a presenga da ludificacdo e da gamificagéo;
dois jovens que possui a gamificacdo; e a educadora que é ludificacéo.
Portanto, percebe-se que, apesar de afirmarem com muita convicgdo
existe grande diferenca entre as opinides, o que demonstra a eventual
confusdo entre os termos. Por esse motivo, a pesquisadora resolveu
questionar, se eles ja tinham escutado falar destes termos, a maioria
respondeu que ja escutou falar sobre a gamificacdo, sendo que um
jovem afirmou que nunca escutou falar de nenhum dos dois, e outro
jovem e a educadora que ja haviam escutado falar de ambos.

O segundo questionamento diz respeito ao processo de
construcdo dos produtos. Os jovens relataram que o inicio foi igual para
todos e comegou com os jovens percebendo as necessidades do publico
gue precisavam atender. Depois cada grupo fez uma persona com as
caracteristicas, de acordo com suas opinides. A partir deste momento,
cada grupo comegou a pensar apenas no seu produto.

A pesquisadora percebeu que o questionamento ndo havia ficado
explicito, entdo, resolveu especificar a pergunta para: “se durante o
processo de criacdo eles tinham alguma coisa em mente de ludificacéo,
gamificacdo ou nenhuma das duas”. O grupo Encaixa-letra relatou o
apresentado na Figura 68.

Figura 68 - Nuvem de palavras sobre o processo de construgdo dos produtos
(grupo Encaixa-letra).

ludificacao

encaixar

quatro pardmetros

Fonte: Elaborada pela autora (2019).
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Ressalta-se que durante o processo de criagdo, 0 grupo estava
pensando na ludificacdo em relacdo a aparéncia (cor, letra, desenhos)
evidenciando que o grupo caracteriza seu produto como um brinquedo.
Depois relataram um pouco sobre como foi o teste com as criancas, que elas
brincaram bastante, gostaram e ficaram pegando e encaixando em grupo.

O grupo do Quebra-cabeca Tridimensional relatou o apresentado
na Figura 69.

Figura 69 - Nuvem de palavras sobre o processo de constru¢do dos produtos
(grupo Quebra-Cabega tridimensional).

samificacao 2 =udificacao
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Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Este grupo focou em fazer um quebra-cabeca e confundiram o
conceito de gamificacdo com o de ludificagdo. Entenderam a gamificacéo
como algo “no qual a pessoa se sinta entretida fazendo, a0 mesmo tempo
em que, indiretamente, ela aprende, sem a necessidade de falar para ela que
estava fazendo aquilo para aprender” e como algo para “fixar na mente dela
as letras de maneira indireta, sem que ela perceba que esta sendo obrigada a
aprender” (Apéndice F). E a ludificacdo como algo que tem um objetivo
final para a crianga e esta sabe que esta aprendendo algo. Essa confusdo
entre 0s conceitos demonstra a relevancia desta pesquisa. O grupo
Bamboleto seguiu relatando o apresentado na Figura 70.
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Figura 70 - Nuvem de palavras sobre o processo de constru¢do dos produtos
(grupo Bamboleto).
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Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Esse grupo informou que durante o processo de criacdo nado
estavam pensando na ludificagdo e nem na gamificaclo, estavam
pensando apenas em fazer um jogo para a crianca aprender de forma
divertida e se entreter.

Assim, sobre 0 processo de criagdo dos objetos de aprendizagem,
eles ndo conseguiram expressar como foi a criacdo propriamente dita,
relatando apenas as etapas de projeto de design. Fato considerado
natural pela pesquisadora, haja vista que o processo de criacdo é
intuitivo: “que nem mesmo nods designers conseguimos relatar muitas
vezes, quanto mais jovens que tiveram o Seu primeiro contato com o
design”. Na percepcao da pesquisadora, para eles expressarem isso teria
gue ter uma dinamica que os fizessem lembrar como foi e os ajudassem
a expressar esse relato mais facilmente.

Em relacdo a validagdo dos ajustes nas instrucdes e do
desenvolvimento da diagramacéo grafica, o grupo do Bamboleto e do
Quebra-cabeca tridimensional adoraram e aprovaram as alteracdes. Eles
relataram que ficou muito bom, legal e bem do jeito que queriam.

O grupo do Encaixa-letra também aprovou as alteracbes e a
diagramacdo, e essa validacdo os ajudou a perceberem que algumas
coisas que escreveram ficaram confusas e esse momento tornou possivel
aos jovens, a pesquisadora e a educadora pensarem juntos na melhor
solucdo, para deixar mais explicita a escrita. Eles relataram que ficaram
muito boas as dicas de sugestdes de como utilizar, em especifico a dica
trés ficou muito boa, que a parte gréfica ficou bem ludica e maravilhosa.

Ap6s a validacdo, a pesquisadora questionou como eles veem que a
ludificacdo e a gamificacdo contribuiram para o processo de design (Figura 71).
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Figura 71 - Nuvem de palavras sobre a contribuicéo da ludificacdo e da
gamificacdo para o design (jovens).
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Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Os jovens responderam que “quando vocé€ vai construir alguma
coisa tem que pensar quem é o publico? Se for crianca precisa ndo achar
aquilo chato. Ja um adulto ou adolescente entendem que precisam fazer
uma tarefa chata, porque sabem que vai gerar resultado como o
conhecimento, eles sabem que tem que fazer aquilo, por mais chato que
seja. Mas, a crianga ndo entende isso, entdo, fazer algo ludificado ou
gamificado, que seja chamativo, que prende a atengdo e mantém a
crianca entretida, ela vai querer estar ali, vai gostar e vai entender que
aquilo é bom, mesmo que parega ser chato”.

Também envolve o processo criativo, de pensar como fazer e
como transmitir o contetdo para o cliente final, sem que fique explicito
que esta fazendo aquilo para aprender. Um jovem mencionou que “Tem
um processo [...] no cérebro automaticamente ele é condicionado a
apagar lembrangas ruins ou de certa forma chata, que gera algum tipo de
desconforto” (Apéndice F). Por isso, fazer algo que seja divertido, fara
com que a pessoa memorize mais facil o contetido e toda vez que
precisar lembrar de alguma coisa, lembrara que aprendeu aquilo naquela
aula que se divertiu muito. Logo, a ludificacdo e a gamificacdo séo
formas criativas de marcar o dia da crianga, sem que ela perceba que
esta fazendo aquilo para aprender. A crianca até pode perceber que esta
fazendo aquilo para aprender, mas a ludificacdo e a gamificacdo sdo
formas de fazer a crianga achar aquilo interessante e prazeroso.

A educadora de sala também expds a sua opinido sobre o ultimo
guestionamento, mencionando que achou o processo de design bem

criativo
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interessante, que conseguiu ver o crescimento dos jovens, que eles
conseguiram alcancar os objetivos e ainda quiseram ir além, buscando
deixar aquilo interessante (ludificacdo e gamificacdo). Os jovens
tiveram empatia, tentaram se colocar no lugar das criangas para entender
0 que elas iam gostar e quiseram fazer alguma coisa para entreter. Fazer
um material para criangas de seis anos é muito complexo porque elas
sdo muito exigentes, mas, mesmo assim, deu certo, 0s jovens
conseguiram. “O objetivo dos jovens desde o inicio era entreter, era
divertir, até acho que o objetivo deles era mais entreter do que fazer as
criangas aprenderem” (Figura 72).

Figura 72 - Nuvem de palavras sobre a contribui¢do da ludificacdo e da
gamificaco para o design (educadora).
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Fonte: Elaborada pela autora (2019).

A educadora relatou que os jovens tiveram problemas com 0s
conceitos de gamificacdo e ludificacdo. No entanto, para ela, estes
conceitos mudam de area para area, assim dependendo da area, “um fala
uma coisa € o outro fala outra, e ¢ uma confusdo”. Porém, a educadora
informou que, em sua opinido, 0s conceitos de gamificacdo e de
ludificagdo ndo sdo a mesma coisa, mas que eles podem estar juntos em
uma determinada atividade.

4.2.3.3 Entrevista individual com a professora pedagoga do CEIG - IDES

Apos a introducdo sobre a pesquisa, a professora respondeu trés
perguntas relacionadas a presenca da ludificacdo ou da gamificacdo no
Encaixa-letra, Quebra-cabeca Tridimensional e Bamboleto, sendo
solicitado que ela relatasse como foi & experiéncia para as criangas.
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A professora mencionou que em sua opinido o Encaixa-letra
continha a presenca da ludificacdo e que a forma como foi disposto
ficou facil para as criangas. No entanto, a medida que as letras foram
sendo misturadas pelo grupo, o interesse das crian¢as aumentou.
Gerou interacgdo, pois as criangas organizavam as disposicdes de letras,
tentando ajudar os amigos a encaixarem no tabuleiro, sendo que até
mesmo as criangas que nao estavam participando pediam para participar
da interacdo. Em alguns momentos a professora denomina como jogo e
em outros como brincadeira.

O Quebra-cabeca Tridimensional também continha a presenca
da ludificacao. A professora relatou que foi o protdtipo mais disputado
pelo grupo por diversas razdes: tinham encaixes, letras e cores; além
da estrutura tridimensional que é bem atrativa. Achou esse jogo
perfeito e um material de apoio incrivel para a educacdo infantil. Neste
sdo desenvolvidas as habilidades linguisticas, visuais, motoras, sociais
e cognitivas.

J4, no Bamboleto a professora percebeu a presenca tanto da
ludificacdo quanto da gamificacdo. Ela relatou que esta interacdo foi a
que as criangas mais gostaram, por ser fora de sala, pois as criancas
preferem brincadeiras que sdo realizadas nos espacgos externos. Nesta
brincadeira foi necessaria a intervencdo mais efetiva dos professores,
orientando as regras com bastante clareza, ja que as criangas acabam se
desentendendo com mais frequéncia, pela disputa do primeiro lugar.
Organizar e reestruturar as regras, no entanto foi uma dindmica incrivel.
Neste protétipo foram trabalhadas diversas &reas e habilidades para o
desenvolvimento das competéncias necessarias para a educacao infantil,
que estdo descritas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A
escrita, 0 reconhecimento das letras de uma forma ludica, a lateralidade e
a localizacdo espacial, todas foram aceitas e realizadas pelas criangas com
satisfacdo, isto ficou claro pelo interesse demonstrado na participacéo das
mesmas. Foram desenvolvidas as habilidades linguisticas, visuais,
motoras (lateralidade e espacial), sociais e cognitivas.

Em relacdo ao conceito de ludificacdo ou gamificagdo, a professora
relatou que na educacdo infantil estas referéncias acontecem de uma
forma diferenciada, pois a qualquer momento no dia a dia das instituicdes
de educacdo infantil, sendo ela planejada ou momento de brincadeira
livre, sempre ha uma intencionalidade por parte do professor. Cabe aqui
evidenciar que o design tem um proposito final que pode ser
complementado por meio de uma experiéncia (que dentro da ludificacao
pode ser para manter a descontragdo, e para criar um ambiente totalmente
participativo e emocional que estimule as pessoas). Entdo, assim como
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para o professor, sempre ha uma intencionalidade por parte do designer,
equipe, estratégia ou abordagem de design.

Ela também relatou que os professores da educacéo infantil referem—
se aos jogos como ludicos por serem divertido, mas que estes vao além da
diversdo em si, pois nestes jogos a crianca desenvolve aspectos importantes
- sociais, cognitivos, afetivos e interacionais. Portanto, toda e qualquer agéo
do professor na educacdo infantil tem como principio a ludicidade, “que
costumamos dizer que € brincando que a crianca aprende. Mas, a
brincadeira da crianca é séria, pois sempre nos apresentam caracteristicas
marcantes do seu convivio familiar e social”. A partir dai é que surgem os
planejamentos direcionados para o desenvolvimento das habilidades e
competéncias proprias para cada idade.
4.2.3.4 Entrevista individual com os pesquisadores do projeto Anjo Verde

Os pesquisadores do NAS Design ndo tiveram dificuldade para
responder as questdes, devido terem participado da reflexdo, exposicéo e
discussao dos seminarios de pesquisa-acao e de coleta de dados.

Entre os pesquisadores do projeto, todos concordaram que 0
Bamboleto envolveu o processo de gamificacdo, porque tinha elementos
de jogos, como duas equipes, regras, objetivo mais estruturado, o passo
a passo e competitividade (0 grupo que acertava mais letras ganhava).
No entanto, a doutoranda mencionou que, apesar de estar mais explicita
a presenca da gamificacdo, também possuia ludificacdo por ser um jeito
ludico de aprender as letras.

Todos os pesquisadores relataram que o Encaixa-letra e o quebra-
cabeca tridimensional, da forma que foram aplicados no dia do teste,
possuem processos de ludificagdo, porque ndo tinham “o ganhar e o
perder”, a equipe e a competi¢do, sendo o objetivo aprender o alfabeto
de forma ludificada. Entretanto, a doutoranda abordou que o Encaixa-
letra pode se tornar gamificado, se forem exploradas outras dinamicas,
como: cagar as letras na sala; cronometrar a montagem do tabuleiro, o
grupo que montar mais rapido ou o que souber soletrar as letras ganha.
Ja, 0 Quebra-cabeca Tridimensional, para a doutoranda, é mais dificil
gamificar, a proposta é mais o desafio de montar do que qualquer coisa,
“ela ndo consegue ver o Quebra-cabeca Tridimensional gamificado”.

A pesquisadora observou nesta entrevista que a competitividade
estava presente apenas no Bamboleto, ja no Encaixa-letra e no Quebra-
cabec¢a Tridimensional ndo existia essa competitividade. Em relagéo a
observacdo do processo de construcdo dos jovens, os pesquisadores
relataram que:
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“No inicio, os jovens estavam confusos sobre o que criar ¢ a
partir das ferramentas aplicadas de design (persona e a
dindmica 367, onde um complementava a ideia do outro), eles
comecaram a entender um pouquinho mais desse contexto para
o qual deveriam criar”;

“Primeiro, os jovens desenvolveram uma persona que seria o
usuario do produto que eles iam desenvolver, e esses produtos
foram criados pensando nessa persona: o que ela gostava e 0s
habitos dela. Entdo, alguns desenvolveram jogos mais
dindmicos, outros, brincadeiras mais individuais, de acordo com
as personas que eles tinham pensando. As ideias e as decisdes
em relacdo aos jogos e aos brinquedos vieram dos jovens. E
dependendo da persona que eles criaram, um grupo optou por
um jogo de integracdo que envolvesse todo mundo, outro grupo
desenvolveu um objeto que era mais individual”;

“Apods, 0s jovens comegaram a pensar em propostas para
solucionar as necessidades apontadas pela professora e para
essas ideias surgirem foi feito um brainstorming”;

“Depois foi iniciado o processo de prototipagem, em que 0s
jovens comecaram a desenhar e a criar modelos sobre as
propostas que eles pensaram anteriormente. Para a criacdo essas
propostas foram eshocadas (desenhadas) e depois 0s jovens
recortaram e montaram com papel e fita. A constru¢do dos
modelos em papel foi para ver a forma e o tamanho que ia ficar, e
foram readequando até chegar ao produto final”;

“A partir do prot6tipo de papel, os jovens comegaram a fazer o
detalhamento mais técnico com medidas”;

“Durante 0 processo, OS jovens perguntavam para oS
pesquisadores, se 0 que estavam fazendo fazia sentido. Em alguns
momentos, 0s jovens fugiam um pouco do objetivo, as vezes a
equipe percebia que os jovens queriam fazer uma coisa mais dificil
do que dava para aquela crianca fazer, entéo, a equipe lembrava os
jovens de que a crianca precisa de tal e tal habilidade, a equipe
voltava nos slides sobre as necessidades e as capacidades”;

“Mas, no geral, o processo dos jovens foi bom e dentro do que a
equipe esperava, porque o processo de pensamento foi sendo
construido aos poucos (sobre quem eram aquelas pessoas/criancas
para quais eles iriam criar. Era necessario entender o que elas
precisavam). A partir da construgdo deste pensamento eles
comegaram a criar e a gerar as alternativas (que ndo foram muitas),
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sendo que a partir do momento que eles escolheram uma
alternativa, eles trabalharam muito para melhora-la”.

A doutoranda relatou que “cada um foi se apegando a uma coisa e

seguindo um caminho”. Especificamente, o processo de criagdo de cada
grupo aconteceu da seguinte forma:

O grupo do Bamboleto, os jovens queriam fazer algo para
brincar na rua, alguma coisa mais externa, mais dindmica, pois
o perfil de um desses jovens é mais direcionado para essa
mentalidade gamificada, foi desse jovem que surgiu essa ideia
de fazer algo mais dinamico.

O grupo do Quebra-cabeca Tridimensional pode ter sido
influenciado pela educadora (da area de fisica), que comegou a
ajudar no processo, porque no dia de criagdo foi apenas um
integrante. Logo, ndo é possivel saber, se 0 grupo optou pelas
formas geomeétricas devido a formac&o da professora ou, se a ideia
partiu deles; 0 que a pesquisadora tem certeza é que o grupo, desde
0 inicio, queria trabalhar com o quebra-cabeca e com o alfabeto. O
grupo quis expandir para nimeros e cores (alegres e vibrantes)
também. A ideia foi fazer algo para as criancas brincarem em
grupo com as formas na mesa. Esse grupo pensou no
desenvolvimento cognitivo, motor e concentracéo;

Os jovens do grupo do Encaixa-letra queriam trabalhar o alfabeto e
ficaram mais focados na questdo do aprendizado do alfabeto, de
assimilar a letra com a forma, para aprender e estimular a leitura,
mesmo que sO por assimilagdo. No entanto, houve uma
preocupacdo subjetiva em relagdo ao desenvolvimento cognitivo e
motor, pelo fato da crianga ter que pegar as letrinhas e encaixar.

4.3 PARTE 3 - ANALISAR

Abrange a aprendizagem e o saber formal versus o saber

informal, além do plano de agdo.

4.3.1 Aprendizagem e Saber Formal versus Saber Informal

partir

A aprendizagem dos atores participantes desta pesquisa surgiu a
das discussdes e reflexGes conduzidas pela pesquisadora, que

observou as equipes durante os seminarios de coleta de dados e percebeu
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gue, no segundo seminario, a equipe pareceu estar mais motivada e
engajada do que a equipe no primeiro. Tal fato pode ter ocorrido:

e Pela dindmica diferenciada no inicio do seminario. Pois, no
primeiro, um dos integrantes ficou resistente a participacédo e
ndo quis seguir as instrugdes. A pesquisadora tentou motiva-lo a
participar, mas ndo funcionou. A dindmica usada o
relaxamento. J4, no segundo seminario todos participaram da
dindmica, denominada descontracdo, porque quiseram e a
pesquisadora ndo interferiu em suas decisoes;

e Pela dindmica diferenciada durante todo o processo. O primeiro
seminario foi menos interativo, participativo e construtivo,
devido a exposicdo de conteludo, realizada por meio da
apresentacdo de slides, e por pouca reflexdo e construgdo por
parte dos participantes. J4, no segundo utilizou-se uma
abordagem de reflexdo, discussdo e construcdo, trazendo a
exposi¢do de slide apenas quando solicitado pelos participantes, o
gue tornou o0 processo mais interativo, participativo e construtivo.

No primeiro Seminario de Coleta de Dados, 0s pesquisadores da
equipe do NAS Design relataram que ficou mais compreensivel o
significado de cada um dos termos (ludificacdo e gamificacdo), pois eles
ndo tinham ainda tanta nocdo do que seria cada um e de qual era a
diferenca entre eles. Os pesquisadores conseguiram sintetizar em uma
Unica imagem o0s conceitos, as convergéncias e as divergéncias dessas
estratégias. No entanto, essa primeira parte foi mais densa e cansativa, ja
que partiu mais da pesquisadora falar, mas foi importante para a equipe
se situar e entender o que seria a atividade que teriam que desenvolver.

No segundo Seminario de Coleta de Dados, a equipe conseguiu
evoluir nas discussfes e ir um pouco além do contetdo apresentado pela
pesquisadora, pois 0 grupo teve mais tempo para pensar do que na primeira
dindmica, entdo, conseguiu conversar e dialogar mais e fazer as relagdes
entre a gestdo de design, a ludificacdo e a gamificacdo. Esta forma de
abordagem deixou a discussdo e a reflexdo mais dindmicas e produtivas, o
que contribuiu para que as ideias ficassem um pouco mais consolidadas,
tornando mais facil enxergar como aplicar uma ou outra estratégia, e em
quais momentos e com quais objetivos elas estratégias podem ser aplicadas
de forma coerente com o processo ou com a geracdo do produto que se
espera. Com isso, a equipe conseguiu visualizar como podem pensar em
adicionar a ludificacdo e a gamificacdo nos processos de gestdo de design
dos projetos que acontecem no laboratério de pesquisa.
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Esse relato da equipe do NAS Design comprova a observacdo e a
percepcdo informadas anteriormente pela pesquisadora desta
dissertacdo. Ja, os jovens aprendizes e as professoras da IDES puderam
perceber que a ludificacdo e a gamificagdo foram inseridas de forma
instintiva nos objetos de aprendizagem e, também, conseguiram
compreender que a aplicagdo destas estratégias contribuiu positivamente
para a aprendizagem das criancas.

Nesta fase, a pesquisadora buscou a compreensdo entre 0 seu
saber formal tedrico sobre ludificacdo e gamificacdo, o saber formal
tedrico e pratico da equipe de especialistas referente a gestdo de design
(no qual alguns tinham conhecimento sobre ludificacdo e gamificaco) e
o saber informal pratico dos jovens aprendizes e das professoras da
IDES sobre a ludificacdo e a gamificacdo. Com essa articulagédo entre o0s
saberes formal e informal, a pesquisadora:

e Conseguiu identificar que a linha de pensamento e interpretacdo
que vinha construindo na fundamentacdo telrica estava
alinhada com a visdo do NAS Design, necessitando apenas de
pequenos ajustes na sintese das informacgoes;

e Compreendeu que a imaginacdo esta inserida na ludificacéo e pode
estar inclusa também na gamificacdo, isso vai depender do ator,
que pode estar em um processo gamificado e imaginando um
universo de possibilidades para conseguir alcancar a meta;

e Entendeu que em um processo podem ser aplicadas a
ludificacdo e a gamificacdo ao mesmo tempo, por exemplo, se
este for baseado no jogo RPG. No entanto, como a ludificacdo é
um processo individual que acontece no imaginario, € o ator
gue vai decidir ludificar um processo gamificado ou ndo, ja que
este é o elemento-chave e o decisor final para ir para o lado da
ludificacdo ou para o lado da gamificac&o;

e Entendeu que mesmo o processo de desenvolvimento do projeto
ndo contendo a ludificacdo e a gamificacdo, os participantes
podem acabar criando um produto ou servi¢co que contenha
caracteristicas ludificadas ou gamificadas;

e Entendeu que a ludificacdo e a gamificacdo podem ser utilizadas
para desenvolver o projeto (processo ludificado ou gamificado)
ou no resultado final do projeto (produto, servico, sistema e
experiéncia ludificado ou gamificado). Portanto, tanto a
ludificacdo quanto a gamificacdo podem ser usadas: no nivel
estratégico como uma mentalidade, uma forma de pensar e uma
maneira de enxergar 0 mundo que guia todo o processo; no nivel
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tatico como um método no qual tem uma sequéncia de passos ja
definidos ou que podem ir sendo definidos ao longo do processo;
e no nivel operacional, como uma ferramenta ou técnica
especifica dentro de uma etapa do desenvolvimento de um
produto ou o prdprio objeto pode ser ludificado ou gamificado;

e Compreendeu que tanto os processos de ludificacdo quanto de
gamificacdo partem de um objetivo. Na ludificagdo esse
objetivo ndo precisa estar estruturado em forma de resultado,
pode ser aberto, por exemplo, “como tornar uma atividade mais
divertida?”. Ja, na gamificacdo esse objetivo obrigatoriamente
precisa estar estruturado e conduzir a uma meta pré-
estabelecida. Para escolher entre uma destas estratégias para
serem aplicadas na gestdo de design, além do objetivo, é
necessario verificar o perfil da equipe, pois essa pode preferir
ser conduzida (gamificacdo) ou ser desafiada a fazer suas
préprias escolhas (ludificacdo), ou ainda, se o ator planejador
quiser tirar a equipe de sua zona de conforto para gerar um
resultado inovador. Evidencia-se também que o mencionado
trata-se de duas abordagens distintas: quando parte do objetivo
esta direcionado ao subsistema técnico ou gestdo do processo;
guando parte do perfil da equipe esta direcionado ao subsistema
social ou gestdo de pessoas;

e Compreendeu com mais clareza a relagdo entre ludificagdo,
gamificacdo, gestdo de design e abordagem sistémica.

A ludificacdo é um sistema aberto, ndo estruturado, direcionado
para a finalidade de como divertir, entreter e gerar prazer para atingir um
resultado que o ator/usuério ira determinar. E um método classificado
como caixa preta, com um estimulo (que pode ser uma ideia); processo no
gual a equipe constroi o caminho, toma as decisdes e ndo é possivel saber
como ele acontece; e resposta (resultado que a equipe conseguiu atingir).
A ludificacdo pode ser aplicada nos trés niveis de gestdo de design, mas
por ser uma mentalidade sua aplicacdo é mais adequada: como uma
filosofia e forma de pensar que orienta todas as agbes da empresa ou
instituicdo, se enquadra no nivel estratégico; e para atividades pequenas e
exploratérias como a geracdo de ideias e reconhecimento de
oportunidades, que podem estar nos niveis estratégicos ou operacionais.

A caixa preta surgiu na Psicologia para tratar de criatividade e
sobre coisas que acontecem no cérebro, por exemplo, vocé tem um
estimulo e a pessoa da uma resposta, mas ndo se sabe 0 que aconteceu
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ali dentro. Isso se chama insight, que é quando n&o é possivel justificar
de onde veio, s6 sabemos que algumas coisas se conectaram e disso
surgiu a ideia, mas ndo conseguimos descrever e identificar o processo
de como chegou naquilo. Portanto, para a ludificacdo ndo importa o
como chegou, mas se chegou a alguma coisa. A gamificacdo tem todo
um passo a passo, tem que seguir aquilo ali ou é possivel dar margens
para a pessoa ir um pouco além, mas mesmo assim ela vai chegar la.

A gamificagdo é um sistema fechado, estruturado, direcionado para
a finalidade de como atingir uma meta ja estabelecida pelo ator/planejador
(como resolver problemas reais do dia a dia escolar ou organizacional). E
um método classificado como caixa transparente, com entrada, processo e
saida visiveis, em que a equipe é conduzida por uma série de etapas, com
recompensas e outros elementos do mundo dos jogos. Além disso, ela
exige que o processo que ira ser gamificado exista para poder ser
estruturado, formalizado e organizado, e, por isso, acaba tornando-se mais
longo, ndo sendo viavel utilizar para pequenas tarefas. Aplica-se mais
como forma de fazer nos niveis tatico e operacional, por ser um processo,
ferramenta ou técnica. A aplicacdo desta estratégia no nivel estratégico da
gestao de design gerou duvida e sera discutido no capitulo 5.

No entanto, a pesquisadora pesquisou a empresa Perestroika,
informada pela equipe, e segundo a filosofia e a metodologia que essa
empresa aplica, baseada na gamificacdo e na experiéncia, é possivel sim a
aplicacdo da gamificacdo no nivel estratégico da gestdo de design como
uma filosofia que orienta todas as a¢Bes de uma organizacdo ou instituigao.

Por fim, a equipe do NAS Design percebeu, que durante a
abordagem dos pesquisadores com os jovens aprendizes, foi utilizado
instintivamente e sem planejamento o processo de ludificagdo nos
momentos em que 0s jovens tomavam as decisdes, e 0 processo de
gamificacdo nos momentos em que a equipe passou etapas de projeto a
serem seguidas e recompensou o fato de estarem participando do projeto.

A maioria dos entrevistados relatou que o Encaixa-letra e o
Quebra-cabeca Tridimensional possuem a aplicacdo do conceito de
ludificacdo apenas, porque ndo tinham o ganhar e o perder, a equipe e a
competicdo, 0 objetivo era mais para aprender a questdo do alfabeto de
forma ludificada, mas que dependendo das instrucbes esses podem se
tornar gamificados. Ja, no Bamboleto todos mencionaram que esta
presente a aplicacdo do conceito de gamificagdo, porque tinha elementos
de jogos como duas equipes, regras, objetivo estruturado, um passo a
passo, e competitividade (0 grupo que acertava mais letras ganhava),
embora trés pessoas relatassem que a ludificagdo também esteve presente,
ja que as criangas se divertiram enquanto brincavam. Todos 0s
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participantes da pesquisa concordaram que o0s objetos de aprendizagem
despertaram a atencdo, o interesse e a curiosidade das criancas, além de
atenderam as necessidades elencadas pela professora pedagoga do CEIG.

Em relacdo ao processo de construgdo dos produtos, os jovens
relataram que o inicio foi igual para todos e comegou com 0s jovens
percebendo as necessidades do publico que precisavam atender. Depois
cada grupo fez uma persona com as caracteristicas, de acordo com suas
opiniBes. A partir desse momento, cada grupo comegou a pensar apenas
no seu produto, e no geral todos o0s grupos focaram no publico para o
qual iriam desenvolver o produto, na persona construida, no que ela
gostava e em suas necessidades. Ndo foi possivel identificar como eles
chegaram ao resultado ludificado ou gamificado. Assim, evidencia-se
que para os jovens a ludificacdo e a gamificacdo contribuem para o
design como uma forma criativa, que pode marcar o dia da crianca, e
gue pode fazer a crianca achar a atividade interessante e prazerosa,
percebendo, ou ndo, que esta fazendo aquilo para aprender.

E perceptivel que as diferencas entre ludificacio e gamificagéo,
além de ndo estarem explicitas para os autores da fundamentagao tedrica,
também estavam confusas para a prépria pesquisadora, para 0S
pesquisadores do NAS Design, para 0s jovens aprendizes, para a
educadora do NUFT e para a professora pedagoga do CEIG. As
discussBes foram o0 comego para iniciar o esclarecimento e a confirmacéo
da hipotese levantada pela pesquisadora referente a ludificacdo e a
gamificacdo serem conceitos diferentes que podem se complementar.
Além disso, a equipe complementou a hipétese, inserindo que uma area
ndo estd dentro da outra, elas possuem finalidades diferentes e que o
ludico é a matéria-prima que pode ser transformada em jogo.

4.3.2 Plano de Ac¢éo

Os pesquisadores do NAS Design sdo os intervenientes na
instituicdo IDES Floriandpolis nos nlcleos do CEIG e do NUFT. A
relacdo entre esses ndcleos possui um pouco de conflito e
competitividade. Tanto no nlcleo do CEIG quanto no nicleo do NUFT
guem toma as decisGes séo as suas respectivas coordenadoras.

O plano de agdo do projeto piloto de capacitacdo dos jovens
aprendizes para desenvolverem materiais pedagdgicos para as criangas
comegou em agosto de 2018 e tinha como critério de avaliagdo os
requisitos e os interesses das criancas identificados pela professora
pedagoga do CEIG. Foram realizadas sete aulas para a capacitacdo dos
jovens (detalhadas no Quadro 11 do item 4.1.1.1 desta dissertac&o).
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Posteriormente, foi realizado um seminario de pesquisa-acao de
fechamento do projeto na IDES. Neste a coordenadora e o orientador
educacional relataram que o NUFT possuli:

[...] uma caréncia bem grande de material referente a
legislagdo, um material mais ludico ou mais
informal, porque quando eu falo, por exemplo, do
manual de aprendizagem, o pessoal s6 tem um
manual escrito, leis, leis, leis, e fica chato pro
aprendiz. Tu tem 5 modulo de legislacdo e ai eles
falam: “ah ler de novo”, é muito complicado pro
educador passar 4h, 20h de legislagfo, s6 vendo
legislacdo e ndo tem como... a gente até tenta sair um
pouco do texto da lei, mas, se o designer pudesse nos
ajudar. [..] seria a nossa maior necessidade
principalmente na questdo da legislago.

A pesquisadora mencionou as areas de ludificacdo e de
gamificacdo e propOs que os jovens aprendizes, com o auxilio da equipe
do NAS Design, aplicassem essas estratégias instrucionais no manual de
aprendizagem, referente a legislacdo, transformando a aprendizagem em
algo mais significativo e interessante para 0s jovens conseguirem absorver
0 contelido com mais facilidade. Os atores do NUFT aprovaram a ideia e
até relataram que “imagina vocé aprender legislagdo com um processo
desses né, o estatuto da crianca e do adolescente aprender com um
tabuleiro”. Assim, destaca-se essa oportunidade de dar continuidade ao
projeto Anjo Verde, com a aplicacdo das estratégias instrucionais.

Apos a avaliacdo final do projeto piloto, a equipe do NAS Design
mencionou que o processo de desenvolvimento precisa ser aperfeicoado.
A ludificacdo e a gamificacdo poderiam ter sido inseridas na gestdo de
design para auxiliar a equipe a administrar as etapas e a gerenciar melhor
o tempo. Evidenciou-se também, que poderia acrescentar alguns topicos
referentes a estas estratégias instrucionais, durante as aulas com os jovens,
para que eles tivessem a consciéncia desde o inicio do projeto que estéo
desenvolvendo um produto ludificado ou gamificado e, com isso,
poderiam aplicar a ludificacdo e a gamificagdo com mais conhecimento.
Além disso, com base nas entrevistas e Seminarios de Coleta de Dados, a
pesquisadora identificou que as diferencas entre ludificacdo e gamificacdo
ainda estavam confusas para 0s participantes do projeto e para 0s
pesquisadores da equipe do NAS Design. No entanto, as discussdes e as
reflexdes ajudaram a esclarecer um pouco essas diferencas (detalhadas no
capitulo cinco, referente a discussdo dos resultados), mas ndo foram
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suficientes. Por isso, evidenciou-se que o ideal seria a equipe do NAS
Design e os participantes da IDES passarem por um treinamento em
relacdo ao conceito de ludificacdo e de gamificacdo e como podem aplicar
essas estratégias instrucionais na prética.

Para auxiliar na escolha da aplicacdo destas estratégias
instrucionais na gestdo de design, com base na pesquisa bibliografica,
nas observacgdes, nos seminarios de coleta de dados e nas entrevistas, a
pesquisadora desenvolveu um processo de selecdo (Figura 73). Ressalta-
se que a pesquisadora acrescentou no diagrama as seguintes ideias
expostas pela equipe do NAS Design durante as discussfes (que foram
gravadas em audio), mas que acabaram sendo esquecidas durante a
construcgdo do processo:

e O objetivo pré-determinado pode chegar até a gamificacdo e a
ludificacdo, assim, os dois tipos de objetivos (aberto e pré-
determinado) se uniriam em ludificagdo (que abrangeria as
caracteristicas e o resultado que proporciona);

e A divisdo da gamificacdo em dois tipos: estrutural (processo
tradicional que foi inserido elementos de gamificacdo) e de
contetido (tem como resultado um contetido gamificado).

Assim, o processo de sele¢do das estratégias instrucionais comega
com as defini¢cdes: do perfil e do contexto do publico-alvo; e do perfil da
equipe. Acrescentaram-se algumas ferramentas que podem auxiliar essas
definigbes. Se as informacdes foram definidas segue-se para o
questionamento “A gestdo de design esta definida?” (colocou-se na legenda
quais s3o essas definigdes). Se a resposta for “sim”, parte-se para 0 objetivo
pré-determinado com processo estruturado que pode seguir o caminho da
ludificacdo, da gamificacdo ou da juncdo das duas estratégias e chegar nas
convergéncias. Se a resposta for “nao”, parte-se para o0 objetivo aberto sem
processo estruturado que direciona-se para a ludificagao.

O caminho da ludificacdo e da gamificacdo abrangem as
caracteristicas da estratégia, 0 que esta proporciona e qual é o principal
foco. Acrescentou-se que a ludificacdo é um método caixa-preta (com
entrada e saida visiveis, mas com processo nebuloso que ocorre na mente de
cada individuo), e que a gamificacdo é um método caixa transparente (com
entrada, processo e saida bem definidos e visiveis). No centro, colocou-se as
convergéncias entre as estratégias.
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Figura 2 - Diagrama de bloco com o processo de selecéo entre ludificacio e gamificacéo para serem aplicadas na gestdo de design.
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5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Essa secdo esta dividida em trés partes. A primeira subsecao
refere-se a diferenciacdo entre os conceitos de ludificacdo e de
gamificacdo, classificadas nesta pesquisa como estratégias instrucionais.
A segunda subsecdo apresenta a relacdo destas com a gestdo de design,
associada a abordagem sistémica e a prototipagem de servico, e como
estas estratégias estdo inclusas nos niveis de gestdo de design. A terceira
subsecdo aborda a discussdo sobre a aplicacdo da ludificacdo e da
gamificacdo na gestdo de design, que se refere a construgdo do processo
de selecéo da ludificacdo e da gamificagdo.

51 ESTRATESBIAS INSTRUCIONAIS: LUDIFICACAO E
GAMIFICACAO

A pesquisa compreende que as estratégias instrucionais sdo acoes
planejadas para 0 desenvolvimento do processo de instrucdo ou
aprendizagem, que permitem o alcance dos objetivos estabelecidos,
segundo Ramos (1978). Nesta abordagem, o usuario deve estar no centro
do processo. As estratégias sdo compostas por trés itens utilizados para
ensinar: os procedimentos instrucionais (métodos, técnicas, processos); 0s
meios instrucionais (materiais, recursos, instrumentos); e 0s eventos
instrucionais (acontecimentos, momentos, passos). A ludificacdo e a
gamificacdo podem estar inclusas nos procedimentos instrucionais.

A ludificacdo tem o divertimento acima de qualquer outro
proposito e pode compreender os jogos (sejam pedagdgicos ou ndo), as
brincadeiras, as atividades criativas, as dinamicas em grupo, as cantigas
de roda, as colagens, entre outros. Estes sdo prototipos das atividades
lidicas que sdo acgBes: de entretenimento, que da prazer; que
representam o ato de brincar ou jogar; despretensiosas, descontraidas e
desobrigadas de toda e qualquer intencéo ou vontade pertencente a outras
pessoas; livres de pressdes, avaliagdes e responsabilidades; que podem
manter o individuo afastado das atividades produtivas (no sentido de
possuirem uma intencionalidade final) por certo periodo; que ndo se
reduzem apenas a atividades infantis. O processo de ludificagdo permite
ao usudrio exercer livremente a sua vontade e pode evocar 0s sentimentos
de despreocupagdo, de liberdade, de espontaneidade de acdo e de
alegria. Este processo pode envolver o desenvolvimento afetivo, motor,
mental, intelectual e social do individuo, que compreende o mundo por
meio da construgdo e reconstrugdo da espontaneidade. (RIBEIRO, 2018;
SIGNIFICADOS, 2014; DPLP, 2013; FERREIRA; SANTOS, 2014,
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ROLOFF, 2010; CARLAN SA, 2004; NEGRINE, 2000; HUIZINGA,
2014). Os autores compreendem as acGes de ludificar como atividades
ndo estruturadas que ocorrem de modo espontaneo e que sdo inerentes
ao instinto natural dos seres vivos, de se relacionar, se divertir e se
preparar para atividades mais complexas que acontecerdao no futuro. Estes
aspectos sdo condigfes fundamentais para o desenvolvimento do
individuo durante os processos de aprendizagem e investigacdo das
relacbes com o mundo e com a sociedade. Evidencia-se que o ato de
brincar ou jogar também pode estar presente nas atividades dos adultos,
por ser um processo mental que depende do individuo e que é despertado
por meio de estimulos durante as agdes.

Os resultados encontrados corroboram com a percepcdo da
pesquisadora ao interpretar o informado pelos autores na fundamentagédo
tedrica. Para a equipe do NAS Design, a ludificagdo é uma maneira de
deixar o processo ou o produto (como um brinquedo) mais interessante,
leve e descontraido para o publico: é sair dos padrdes para poder se soltar,
se liberar, pensar diferente. A ludificacdo estd relacionada ao processo
mental, no qual a crianga tem 0 pensamento mais ludico do que o adulto,
pois ela consegue olhar qualquer coisa e imaginar o universo. 1sso ocorre
pelo fato da crianca ter a capacidade de abstrair, capacidade que o adulto
vai perdendo com o passar do tempo. Assim, a ludificacio é relativa a
imaginacdo (imaginar, mexer com o imaginario, universo da imaginag&o),
criatividade, brincadeira (brincar), jogar, divertimento (diversdo,
divertido), entretenimento, imersdo, fantasia (capacidade de fantasiar,
mundo da fantasia). Os pesquisadores ressaltaram que o termo é muito
utilizado em brinquedos, mas o termo ludico é mais amplo, podendo
também ser um processo ou uma dinamica. O processo de ludificacdo é
individual (por mais que a dindmica seja em grupo); voluntario (jogam
porque querem); possui foco nas pessoas; pode ser proposto e induzido;
fornece ao usuario algumas possibilidades ou estimulos e o restante
depende da imaginagao para ser ou ndo ser ludico; visa tornar divertido e
mexer com o estado emocional e imaginario do individuo que
proporciona a imersdo. Esta estratégia lida muito com a imaginacao, pois
a maior parte do ludico esta nesse universo imaginario (que vai além do
que esta visivel e materializado). A crianga tem a capacidade de preencher
a realidade com elementos que tornam a atividade mais divertida e
interessante para ela (como transformar um papel em uma arma de batalha
medieval). Assim, o objeto (por exemplo, o papel) é apenas a chave que
abre a porta para 0 mundo imaginario, e quando o individuo abre essa
porta estd tudo ali na cabeca dele mesmo, ndo é visivel. Portanto, a
ludificacdo é um sistema aberto e é a agdo de ludificar, é algo que esta
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acontecendo no momento de uma acdo e de uma atividade. A conducio
deste processo é sem regra, pode conter um objetivo de aprendizagem
com abordagem lidica, mas o processo ndo é organizado. Na ludificacéo,
0 ator planejador d& uma ideia e coloca uma diretriz (como o usuario vai
chegar, ndo se sabe), mas da liberdade para o ator criativo (usuario) criar o
processo, definir os objetivos, e ser o protagonista da propria histdria. O
jogo educativo pode ser ltdico, mas ndo gamificado.

A gamificacdo vem sendo compreendida como a aplicacdo de
elementos (mecanicas, dindmicas e técnicas) de jogos em situagdes
pertencentes a realidade do dia a dia profissional, escolar e social do
individuo. Como exemplos de elementos de jogos, menciona-se o
langamento de desafios, cumprimento de regras, metas claras e bem
definidas, efeito surpresa, linearidade dos acontecimentos, conquista por
pontos e troféus, estatisticas e graficos com o acompanhamento da
performance, superacdo de niveis e criacdo de avatares, entre outros.
Cada um desses elementos é apenas uma parte do sistema gamificado e
ndo o todo, por isso, deve-se estudar o contexto para compreender qual é
a combinacdo ideal para cada caso. O processo de gamificacdo pode ser
a combinacdo da diversdo (ludificagdo) com os elementos de jogos.
Como estratégia instrucional, visa criar envolvimento entre o
individuo e determinada situacdo, com o intuito de favorecer a
mudanca de comportamento, aumentando o interesse, 0 engajamento, a
motivacdo e a eficiéncia na realizacdo de uma tarefa especifica ou na
resolucdo de um problema. (COHEN, 2011; NAVARRO, 2013;
VIANNA et al., 2013; ALVES, 2015). A gamificagdo possui trés fatores
principais: a motivacdo (extrinseca e intrinseca), estimulo e
habilidade (FORMANSKI, 2016; PINK, 2009; DUTRA, 2013;
JENKINS et al., 2006).

A visdo da equipe do NAS Design em relacdo a gamificagéo,
validou os achados na fundamentacédo teorica, entendendo-a como um
processo que usa mecanicas e dinamicas de jogos em contextos que ndo
sdo necessariamente um jogo (por exemplo, na educacdo e nas
organizagdes), para uma finalidade especifica. Tem haver com jogo,
regras, atingir metas ou objetivos e competitividade. Essa estratégia
instrucional possui foco no processo, tem um objetivo pré-
determinado que nem todo mundo pode concordar, pode ou nao trazer
divertimento e imersdo fazendo com que a pessoa saia da realidade, e
guando é em grupo pode ser que nem todo mundo se divirta, tenha uma
experiéncia agradavel e prazerosa. No entanto, este termo ndo é tdo
explicito para a equipe quanto a ludificagcdo. Gamificacdo é gamificar
um processo chato como bater meta de vendedor e ganhar uma
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recompensa extra (ponto ou dinheiro), isso ndo é necessariamente
divertido por causar competicdo entre os vendedores. Também pode
proporcionar o ltdico e a diversdo, mas esse ndo é o principal proposito,
pois esse processo Visa estabelecer regras com um caminho a se chegar a
uma meta, e trazer compensac¢do por algum ato. Assim, a gamificagdo é
um sistema fechado, construido por um ator projetista, com um objetivo
concreto (seja de aprendizagem ou de conhecimento dentro de uma
organizacdo). E aplicada em processos mondtonos (que ndo sdo
atraentes e nao despertam o interesse), que 0 ator usuario ja teria que
fazer. Logo, usa-se a gamificacdo como estratégia para passar por essas
atividades de maneira mais atraente, interessante, suave, mas nem
sempre serd possivel alcancar esse estdgio mais interessante, ji que
depende do ator usuario. No entanto, o ator projetista a0 menos tenta dar
leveza para esse processo. Por este motivo, talvez o ludificar, mais ou
menos, dependa do perfil do usuario que vai usar um processo
gamificado. Se ele gosta desse processo de alcancar nivel, ele talvez va
ludificar mais o processo gamificado, ja para outra pessoa pode ser
monotono e achar que sé querem que ela faga aquilo para atingir o
objetivo. Assim, existe essa complementaridade dos conceitos em que
um processo gamificado pode ter graus de ludificagdo, ou seja, 0
ator/usuario pode ser estimulado a preencher a realidade com a
imaginagdo, ou pode usar a imaginagdo para atingir o objetivo, ou ainda
0 processo gamificado pode dizer tudo e o ator s6 se encaixar naquelas
opcoes que estdo sendo oferecidas.

Deterding et al. (2011) contextualizam a gamificacdo em relacéo
a outras areas préximas (jogo, brinquedo e design ladico), mencionando
que essas possuem diferengas. Ferreira e Santos (2014) abordam em sua
pesquisa sobre o design ludico que, segundo a interpretacdo da
pesquisadora, tornou possivel o surgimento da ludificacdo, assim como,
a gamificacdo surgiu do design de jogos. Desta forma, verificou-se que
ainda existem divergéncias de opinides entre os autores em relagdo aos
guestionamentos e hipoteses que direcionam esta pesquisa, 0 que
demonstra a importancia deste estudo. Ao interpretar a pesquisa de
Alves (2015), que menciona que existem duas formas de se pensar em
um jogo, percebeu-se que a ludificagdo é um instrumento utilizado
para promover uma experiéncia, enquanto a gamificacdo é o
resultado da combinacédo de um conjunto de elementos de jogos que
produziram determinada experiéncia. Sendo assim, a gamificagdo
pressupde o0 uso de elementos de jogos, sem que o resultado final seja
um jogo completo, e também se diferencia do design ludico na medida
em que esse pressupde apenas um aspecto de maior liberdade, de forma
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ludica, quanto ao contexto em que esta inserido. Na ludificacdo, com
base em Carlan Sa (2004), o individuo aprende sem perceber que aquela
atividade possui uma intencdo final ou uma meta a ser alcangada. Por
iSSO, a pessoa se entrega a atividade sem a preocupacdo de alcancar
alguma coisa ou atingir a meta, resultando na diversdo que torna o
processo prazeroso, significativo, eficaz e eficiente.

Desta forma, a ludificacdo é mais aplicavel para situagdes no qual as
pessoas ndo sdo obrigadas a realizar a atividade e no qual ndo sabem que
aquela atividade possui uma meta a ser alcancada. Além disso, é aplicavel a
situagBes que ndo exigem um processo bem estruturado e definido, ou seja,
a ludificacdo deixa livre para que a pessoa construa esse processo, essa
experiéncia e esse aprendizado por meio de uma dindmica que pode ser
bem simples. A ludificacdo também permite as pessoas irem para 0 mundo
da imaginacdo, do irreal, saindo da realidade em que se encontram. J4, a
gamificacdo busca transpor o pensamento de jogo (elementos, mecanicas,
dindmicas e componentes dos jogos) para situacGes de ndo-jogo, ou seja,
para contextos como o design de servi¢o visando transforma-lo em uma
estrutura ou sistema de gamificado. Enquanto a ludificacdo pode ser
qualquer dindmica ou uma simples brincadeira, ndo precisa ser ou ter a
estrutura de um jogo, nem o0s elementos (mecanica, dinamica e
componentes), e pode ser aplicada tanto em contextos de entretenimento e
divertimento quanto aqueles que sdo sérios, como os diversos ambientes
educacionais e escolares. Assim, a pesquisadora sintetizou a interpretacéo
da viséo desses autores na Figura 74.
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Figura 74 - Diagrama sistémico com as diferencas entre ludificagdo e gamificacéo.
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Fonte: Elaborada pela autora (2019) com base nos autores da fundamentacdo tedrica.

Os resultados encontrados na pesquisa aplicada contribuiram para
compreender a hipétese de que esses conceitos sdo diferentes. Tanto os
pesquisadores do NAS Design, quanto os jovens, a educadora e a professora
da IDES concordaram que sdo areas distintas, que podem se complementar,
mas um conceito ndo emerge do outro e ndo tem como serem a mesma
coisa, por possuirem abordagens diferentes. Ludificar pode ndo ser
exatamente a partir de um jogo, pode ser uma dinamica, um relaxamento,
sem regras e a participacdo dos individuos é voluntéria. Gamificar
obrigatoriamente tem a cara de um jogo (digital ou de tabuleiro), esta ligada
a regras que devem ser conhecidas e seguidas, e os individuos sdo obrigados
a participar. Eles ainda ressaltaram que é dificil avaliar o que € ludificacéo e
0 que é gamificacdo, porque depende do ator/usuario (que é o protagonista),
por exemplo, em uma equipe de seis pessoas algumas podem estar se
divertindo e as outras ndo. Assim, em um mesmo sistema, processo, servico



225

ou produto é possivel estar presente tanto a ludificagdo quanto a

A sintese da discussdo, sobre as divergéncias e as

gamificago.

da gamificacéo, esta disposta na Figura 75.
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Figura 75 - Diagrama sistémico com as diverg

ludificacdo e da gamificagao.
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Apds analisar e interpretar as pesquisas desses autores e 0s dados
coletados nos seminarios de coleta e nas entrevistas, a pesquisadora
percebeu que a ludificacdo e a gamificacdo possuem divergéncias e
convergéncias. Por isso, devem ser consideradas como areas distintas que
podem se complementar. Assim, a hip6tese levantada no inicio da pesquisa
foi confirmada no contexto e limites desta pesquisa. No entanto, ressalta-se
que este estudo contribuiu para despertar essa discussao e reflexdo, mas é
necessario ter continuidade por meio do desenvolvimento de pesquisas em
outros contextos, para gque esta hipotese venha a ser consolidada.

Ao aplicar a dindmica em grupo Jogo do Andar (YOZO, 1996, p.
75), foi possivel perceber que tanto na ludificagdo quanto na
gamificacdo, determinado tipo de perfil pode ndo aderir & abordagem.
Isso ficou evidente no primeiro seminario de coleta de dados em que um
pesquisador demonstrou oposi¢do e desconfianga ao participar de um
processo de ludificagdo, por ndo saber ao certo o que iria acontecer.
Evidencia-se, também, que quando ha oposicdo a uma dindmica por
parte de um integrante isso pode influenciar no resultado final, ja que no
segundo seminério de coleta de dados ndo houve oposi¢do de nenhum
integrante e a equipe conseguiu evoluir mais no resultado final.

Destacam-se como exemplo de ludificacdo as dindmicas aplicadas
no Encaixa-letra e no Quebra-cabeca Tridimensional, objetos de
aprendizagem desenvolvidos pelos jovens do NUFT. Ja, como exemplo de
produto que envolve tanto o processo de gamificagdo quanto o de
ludificacdo, ressalta-se a dinamica aplicada no Bamboleto. Alves (2015)
menciona que a empresa Bradesco aplicou um treinamento de gamificacdo
estrutural e a empresa Ipiranga aplicou um treinamento de gamificacéo de
contelido, ambos 0s casos tiveram sucesso. Silveira (2016) menciona a
escola Quest to Learn como um caso de gamificacdo e a escola Vittra
Telefonplan School como um caso de ludificacdo. Ressalta-se, também, a
empresa Perestroika, que é baseada na ludificacdo e na gamificacéo.

Essas estratégias instrucionais auxiliam na gestéo de relagfes entre
diferentes disciplinas (como design e a gestdo) e fungdes (clientes,
designers, equipes de projeto e stakeholders), bem como na administracéo,
valorizacdo e promogdo das pessoas necessarias na gestdo de design,
conforme Best (2012). Além disso, a gamificacdo e a ludificagdo podem
auxiliar no desenvolvimento das competéncias (informadas no Quadro 5),
que a equipe de design precisa ter, bem como no desenvolvimento das
habilidades essenciais para o gestor de design, informadas por Best (2012).
Desta forma, a ludificacdo e a gamificacdo despertam a motivagdo e 0
comprometimento dos envolvidos no processo de gestdo de design,
auxiliando na transformagéo da cultura da organizacgao ou do projeto.
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5.2 GESTAO DE DESIGN ASSOCIADA A ABORDAGEM
SISTEMICA E A PROTOTIPAGEM DE SERVICO PARA
AUXILIAR NA APLICACAO DE ESTRATEGIAS INSTRUCIONAIS
(LUDIFICACAO E GAMIFICACAO)

A gestdo de design, segundo Mozota (2011), abrange: a teoria
sisttmica em que enquadra-se a abordagem sistémica; e a direcdo
estratégica que envolve as escolhas estratégias, no qual podem estar
inclusas a prototipagem de servico e as estratégias instrucionais (ludificacéo
e gamificacdo). Assim, com base em Bertalanffy (2014), Morin (2005),
Capra (2010), Krucken (2009), Best (2012), Silva e Figueiredo (2015),
Vasconcellos (2013), Andrade et al. (2006), Lauro (2014) e Santos (2000),
a abordagem sistémica auxiliou a pesquisadora e a equipe do NAS Design a
compreender como a gestdo de design, a prototipagem de servico, e as
estratégias instrucionais (ludificacdo e gamificacdo) estdo relacionadas,
quais sdo as convergéncias e as divergéncias entre essas areas (Figura 76).

Figura 76 - Diagrama Sistémico com a sintese das relagGes entre os conceitos.
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Fonte: Elaborada pela autora (2019) com base na fundamentag&o tedrica e na
validagdo da Equipe NAS Design.
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Tanto Alves (2015) quanto os pesquisadores do NAS Design
mencionam que o processo de ludificacdo e de gamificacdo devem
comegar pelo diagnéstico do contexto e pela definicdo de objetivos.
Segundo a equipe, quando estas estratégias instrucionais estdo
direcionadas para a gestdo de design, a escolha da estratégia vai depender
do objetivo e 0 processo ird seguir as etapas de projeto conhecidas:
identificar o objetivo; contexto; pessoas envolvidas; etc.

As estratégias instrucionais (ludificacdo e gamificacdo) podem ser
consideradas estratégias de inovagdes tecnoldgicas emergentes para
alcancar inovacéo social, baseada no design e na gestdo, que pode impactar
a estrutura das organizacbes em todos os niveis, mudando a forma como
interagem, viabilizam e comportam novas relagdes, publicos, processos,
préticas e formas de engajamento (BEST, 2012; LAURO, 2014; AROS;
FIGUEIREDO, 2015; DALLAGNOL, 2016). Assim, a equipe corrobora
com o pensamento dos autores ao relatar que a ludificacdo e a gamificacéo
entram no processo de gestdo de design como estratégia e podem ser
utilizadas, tanto para desenvolver o projeto (intangivel, criacdo, ideias),
como para o resultado final do projeto, que gerara algo tangivel, como um
produto, ou intangivel, como um servico, sistema ou experiéncia.

A prototipagem de servico pode auxiliar na visualizagdo dos
processos: taticos para a equipe compreender a opinido dos demais e
entender o que cada um est4 pensando por meio da representacao gréafica
tangivel, tornando as ideias, as opinifes e 0 processo mais tangivel; e
operacionais para a equipe compreender como esta sendo a experiéncia
dos usuédrios e identificar as falhas para poder aperfeicoar essa
experiéncia (BROWN, 2010; RAU; ZBIEK; JONAS, 2017; ZIMMER
SANTOS; HOFFMANN, 2016; HOSS, 2014).

Na discussdo sobre o processo de ludificacdo e de gamificacao,
0s pesquisadores relataram que a ludificagdo possui: processo aberto; os
préprios atores constroem o processo; e um dos participantes que possui
conhecimento na &rea de gamificacdo relatou que desconhece a
existéncia de um processo de ludificacdo. Ja, o processo de gamificacédo
pode ser aberto ou fechado, mas o resultado é sempre fechado. Possui a
existéncia de diversos processos estruturados e existem dois tipos de
gamificacdo: a estrutural e a de contelido. Evidencia-se que o processo
de gamificacdo coincide com o processo de gestdo de design (Figura
33), como informa Ferreira et al. (2018). A visdo da equipe corrobora
com a vis8o dos autores e esta disposta na Figura 77.
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Figura 77 - Diagrama com a sintese dos processos de ludificagdo e de gamificagéo.
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Fonte: Elaborada pela autora (2019) com base nos autores citados.

Assim, ressaltam-se as diferencas entre ludificacdo e
gamificacdo. A ludificacdo ndo precisa ter uma estrutura, é livre,
podendo ser composta por um jogo, uma brincadeira ou uma dinamica
simples sem que o usuario tenha a percepcédo de que esta participando de
uma aprendizagem ou treinamento. O contexto de aplicacdo da
ludificacdo é voltado para o divertimento e para o entretenimento, mas
também pode ser aplicada em situacfes de ndo entretenimento. Ja, a
gamificacdo tem que ser obrigatoriamente estruturada, com a aplicacao
do pensamento de jogos, bem como suas mecénicas, dinamicas e
componentes que pode, ou ndo, resultar em um jogo. O contexto de
aplicacdo da gamificacdo estd direcionado obrigatoriamente para
situacGes de ndo entretenimento.

Ao relacionar as estratégias instrucionais com os niveis de gestdo
de design, a equipe do NAS Design relatou que a ludificagcdo pode ser
utilizada como uma estratégia de gestdo de processo interno (tatico),
como um produto que a empresa oferece (operacional), ou até como
uma filosofia, uma missdo, uma visdo de mundo, que orienta todo o
restante (estratégico). No entanto, na visdo dos pesquisadores, a
ludificacdo estaria mais na filosofia da empresa, na qual se encontra o
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seu proposito, a sua missdo, como ludificar o mundo, ou seja, no nivel
estratégico da gestdo de design. Ja, a gamificacdo estd mais direcionada
para o “como fazer” (tatico), em rela¢do a organizagdo do processo, seja
para o estratégico ou para o operacional.

A partir disso, iniciou-se uma discussdo referente & possibilidade
da gamificacdo estar no nivel estratégico também. Isso gerou divergéncia
e duvida entre os membros da equipe, pois para alguns pode e para outros
ndo pode estar inclusa no nivel estratégico da gestdo de design, pois eles
ndo experienciaram ainda o processo de gamificacdo e é algo que esta em
amadurecimento. A equipe relatou que se a gamificacdo responder as
perguntas referentes ao “porque a organizagdo existe no mundo” e “para
quem a organizagdo existe”, entdo, pode ser utilizada para o nivel
estratégico. Ou seja, quando a empresa define que a sua missdo &
gamificar a vida, qualquer processo, qualquer coisa que criar vai ser
gamificado, esta colocando isso como um proposito, missdo de sua
existéncia, e a sua visao para 0 mundo é o da gamificacdo, nesse momento
é possivel que a gamificacdo entre no nivel estratégico. Agora, quando a
gamificacdo é aplicada em um processo, no qual ha uma sequéncia de
passos que levard a um objetivo, seja para gerar a estratégia no nivel
estratégico, seja para gerar um produto no nivel operacional, ela esta
inclusa no nivel tatico. Entdo, quando estd aplicada ao processo a
gamificacdo entra no nivel tatico e ao gerar o produto gamificado torna-se
operacional. A equipe também citou a empresa Perestroika como um
exemplo a ser pesquisado para entender esta questdo do nivel estratégico,
como processo ludificado ou gamificado, pois a estratégia dela €
totalmente “fora da caixa”, tanto a comunicagdo quanto o atendimento ao
publico ¢ totalmente “lunatico”. O trabalho da organizacdo esta voltado
para a educacdo e o0 processo de aprendizagem é inovador e esti
direcionado para a abordagem ludificada e gamificada.

Ao pesquisar a Perestroika® (Figura 78), localizada no Brasil,
percebeu-se que a missdo, a visdo e os valores da empresa estdo
direcionados para a ludificacdo e para a gamificacéo, pois no ano de 2018
os profissionais: possuiam o propdsito de ajudar a transformar o mundo em
um lugar mais criativo, subversivo e sensivel; acreditavam que o ambiente
de aprendizado pode ser leve e divertido; e que é preciso ter diversidade e
multiplicidade na educagdo. Além disso, a metodologia que direciona todas
as acles da empresa € baseada na ludificacéo e na gamificagao.
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Figura 78 - Ambiente Perestroika.

=

Fonte: Perestroika..

Ja, a escola Quest to Learn (Figura 79), localizada em Nova York,
tem como proposito promover a experiéncia pedagdgica, usando a logica
dos jogos (SILVEIRA, 2016). Lemes e Sanches (2016) estudaram este
caso e mencionam que é a primeira escola do mundo a ter todo ensino
baseado na gamificacdo. Os autores também relataram que os professores
devem atuar como designer, orientador, pensador sistémico, integrador do
bem-estar, integrador de tecnologia e gestor. O aprendizado dos alunos é
baseado nos valores da escola que sdo: aprendizado para o bem-estar e
inteligéncia emocional; aprendizado para design e inovacao; raciocinio
sistémico; aprendizado para pensamento critico, julgamento e
credibilidade; aprendizado utilizando metodologia de design; e
aprendizado com tecnologia e ferramentas inteligentes. Além disso, dentre
as estratégias chaves do aprendizado esta inclusa a prototipagem. Desta
forma, essa escola é um exemplo de caso que utiliza e relaciona as éreas
estudadas nesta pesquisa: gestdo de design, abordagem sistémica,
prototipagem de servico e a gamificacdo como estratégia.
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Fonte: Quest to Learn

' S RN :
, Connected Learningﬁ, Innove Edu (2018).

Cita-se, também, a escola Vittra Telefonplan School (Figura 80),
localizada na Suécia, em que a proposta esta direcionada aos espacgos
ludicos, sem paredes, coloridos e com objetos abstratos na decoracgéo.
Por isso, no lugar das tradicionais mesas e carteiras, uma caverna para
0s momentos individuais de concentragdo, um laboratério para explorar
cores, materiais e formas, e um palco para apresentar as descobertas.
(SILVEIRA, 2016; BOSH; WENDT; GOMES, 2012).

1 Acesse: https://www.g2l.org/.
12 Acesse: https://connectedlearning.uci.edu/wp-
content/uploads/2018/01/Quest_to Learn-sm.jpg.
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Figura 80 - Ambiente Vittra Telefonplan School.

Fonte: Vittra Telefonplan School ™.

Assim, a Perestroika, a Quest to Learn e a Vittra Telefonplan
School sdo exemplos de empresas que usam a gamificagdo ou a
ludificacdo no nivel estratégico da gestdo de design, expandindo-as para
os demais niveis tatico e operacional. Schon (2000) aborda sobre o
pensamento reflexivo e a importancia deste para o ensino, em que €
necessario as pessoas refletirem por meio da acdo. Essa abordagem esta
relacionada com a metdologia dessas escolas citadas anteriormente, além
disso, o designer também trabalha diretamente com o pensamento
reflexivo. Por exemplo, quando os alunos estdo no processo de ludificacdo
(método caixa preta), eles irdo refletir e agir, essas a¢des vao construir e
instruir qual serd o préximo passo e que caminho devem seguir.

A seguir apresenta-se na Figura 81 a sintese das contribuicdes dessas
estratégias instrucionais para a gestdo de design, que foram baseadas na
visdo dos autores Best (2012), Alves (2015), Aguiar et al. (2015), Mozota
(2011), Lauro (2014), Aros e Figueiredo (2015), Dallagnol (2016), Ferreira
e Santos (2014), Huizinga (2014), Salen e Zimmerman (2004), Klapztein e
Cipolla (2016), e dos pesquisadores do NAS Design.

13 Para mais informagdes: https://www.archdaily.com/202358/vittra-
telefonplan-rosan-bosch.
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Figura 3 - Diagrama sistémico com a contribuicdo da ludificacdo e da gamificagdo para a gestéo de design.
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A gamificacdo também possui relacdo com a abordagem sistémica,
uma vez que, para Alves (2015), os elementos (dindmicas, mecanicas e
componentes) sdo apenas uma parte e ndo o todo da solucdo gamificada,
ou seja, o todo (solugdo gamificada) é mais do que a soma de suas partes
(elementos), assim como na abordagem sistémica. Os pesquisadores do
NAS Design também mencionaram que a ludificacdo se caracteriza como
um sistema aberto e a gamificagdo como um sistema fechado (processo
também pode ser aberto, mas o resultado é sempre fechado).

Por fim, a equipe abordou que, talvez, a gamificacdo ndo esteja
direcionada para todos os tipos de publicos e contextos, uma vez que esta
interligada com a geracédo que j& nasceu ho mundo dos jogos. No entanto, se
for trabalhado com um publico que enxerga o jogo como algo desfavoravel,
entdo, talvez, a gamificacdo nao fosse a melhor estratégia. Por esse motivo,
para identificar qual estratégia aplicar, o primeiro passo do método de
projeto é entender 0 contexto, as pessoas, para quem e por que. Tudo
depende da finalidade. A selecdo entre os conceitos depende do objetivo e
das estratégias do projeto, como é que vai estruturar, se vai ser ludificacdo
ou gamificacdo, como é que vai envolver as pessoas no projeto e quais
pessoas vai envolver. Assim, o proximo item aborda esse processo.

5.3 QUANDO APLICAR A LUDIFICACAO E ANGAMFICA(;AO NA
GESTAO DE DESIGN: PROCESSO DE SELECAO

Ao interpretar as informagdes encontradas na fundamentacdo
tedrica, elaborou-se a Figura 82 que sintetiza quando aplicar a ludificacéo
(RIBEIRO, 2018; SIGNIFICADOS, 2014; DPLP, 2013; ROLOFF, 2010;
NEGRINE, 2000; HUIZINGA, 2014; FERREIRA; SANTOS, 2014;
NEGRINE, 1994; CARLAN SA, 2004; ROUCO; RESENDE, 2003;
COSTA, 2010) e quando aplicar a gamificacdo (ALVES, 2015;
MCGONIGAL, 2012; COHEN, 2011; VIANNA et al, 2013;
NAVARRO, 2013; DETERDING et al., 2011; FERREIRA et al., 2018).
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Figura 82 - Diagrama com a sintese da aplicacéo da ludificacéo e da gamificacéo.

QUANDO APLICAR?

_0 LUDIFICACAO 'o GAMIFICACAO
® o . o principal propésito for
for o : o objetivo instrucional;
é [} precisa ficar L I objetivo precisa ficar
: para o usudrio . explicito para o usudrio
(a aprendizagem é subjetiva); . (a aprendizagem é objetiva);
é o usudrio ® o usudrio tem a percepcdo de
de que possui uma intengdo final. . que possui uma intengdo final.
™ Aprendizagem, Escolas ® ONDE: Educacdo, Ambiente
Socializagcde, Treinamento, Sociocultural, Organizacdes
Capacitacdo, Empresas. Empresariais, Esporte, Design.

Fonte: Elaborada pela autora (2019).

A partir desta sintese que foi validada com a equipe do NAS
Design, no primeiro Seminario de Coleta de Dados, partiu-se para a
discussdo referente a quando os pesquisadores aplicariam a ludificagdo e
a gamificacdo na gestdo de design. A equipe relatou que a defini¢do da
estratégia (ludificacdo ou gamificacdo) depende do objetivo que se quer
alcancar e que pode ser aplicada tanto no desenvolvimento do projeto
quanto no resultado do produto. Esta reflexdo gerou o diagrama disposto
na Figura 59, no qual a equipe discorre que:

e A ludificacdo esta em todos os niveis de gestdo de design, mas
por ser um sistema aberto favorece mais o nivel estratégico,
como forma de pensar (pensamento e mentalidade) que guia todo
0 processo. Promove um ambiente com mais liberdade e
criatividade, pois é a equipe que decide como serd o processo do
nivel tatico e qual serd o resultado do nivel operacional. Nesta
estratégia existe um objetivo, mas a equipe possui liberdade para
ultrapassa-lo ou até ndo atingi-lo, ja que a principal finalidade é
apenas como tornar a atividade mais divertida. Evidencia-se
também que o processo é participativo (em nivel de colaboracéo,
cocriacdo e codesign) para a geracdo de ideias e é mais facil de
aplicar, podendo ser utilizado em pequenas atividades ou tarefas;

e J4, a gamificacdo é um sistema fechado, que se aplica como
uma forma de fazer, por isso é percebida como processo,
método e ferramenta, no qual ja tem as informacdes bem
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definidas (ja sabe a meta que vocé quer alcancar e tem que
chegar nela), o que favorece o nivel tatico e operacional. Os
pesquisadores compreendem a gamificagdo como um processo
estruturado e como um caminho para chegar a uma meta
especifica (ja definida pelo gestor). Por ser um processo
estruturado exige filtros, analise, selecdo, organizagdo e
formalizagdo e, por isso, acaba alcancando resultados maiores e
melhores. E devido a estas exigéncias acaba tornando-se um
processo mais longo que envolve mais variaveis, precisa ter
uma meta especifica. Logo, torna-se invidvel aplicar em
pequenas atividades. Evidencia-se que na gamificagdo o gestor
pede a opinido de todos, mas ele mesmo decide pela melhor
opcdo, isso se classificaria como participacdo em nivel
construtivo. A equipe ndo conseguiu identificar a gamificacéo,
como um pensamento ou mentalidade para ser aplicada no nivel
estratégico, conseguiu vé-la apenas como um processo de
definicdo estratégica, mas sempre como um processo, COmo se
fosse uma interface que possibilita definir estratégias.

No entanto, a escola Quest to Learn é um exemplo de que é
possivel aplicar a gamificacdo no nivel estratégico, como uma forma de
pensar e como uma mentalidade que guiara todo o processo, ja que essa
promove experiéncia pedagégica, usando a ldgica da gamificacdo
(SILVEIRA, 2016; LEMES; SANCHES, 2016). A visdo da equipe
corrobora com o informado por Ferreira et al. (2018, p.41-42), em que a
gamificagdo pode ser entendida “como meio para se atingir fins em
projetos de produtos e servigos, ao contribuir na tomada de decisdes e
praticas de gestdo”, e como uma estratégia instrucional que pode ser
aplicada na gestdo de design. E, também, com o relatado por Huizinga
(2014) e Ferreira e Santos (2014), que defendem que o processo de
ludificacdo € o recortar de um espago ideal para 0 pensamento e ndo
possui um processo especifico, por renunciar uma estrutura mecanizada.

Segundo a classificacdo dos niveis de gestdo de design utilizada
na area de cocriagdo do design participativo, a estratégia organizacional
(nivel estratégico) pode ser usada como uma mentalidade, uma forma de
pensar; a estratégia de processo (nivel tatico) pode ser usada como um
método no qual h4d uma sequéncia de passos j& definidos; e a estratégia
de produto (nivel operacional) pode ser usada como uma ferramenta ou
técnica especifica dentro do desenvolvimento de um produto ou servico,
além do proprio objeto poder ser ludificado ou gamificado. Se for
utilizada como mentalidade (forma de pensar que é uma maneira de
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enxergar o mundo, tendo um maior alcance por envolver todas as etapas
do processo), 0 pensamento ludico ou gamificado esta desde o inicio do
processo e o guia durante toda sua duragao.

A equipe relatou que pode ocorrer que a estratégia ndo determinava
que o produto fosse ludificado ou gamificado, mas o processo de criacao
do designer ao desenvolver o produto pode conter a ludificacdo e a
gamificacdo, ou ainda o designer achar interessante adicionar estas
caracteristicas ao produto ou ao servico, por causa do perfil do publico.
Portanto, em alguns casos, pode acabar concebendo-se um produto
ludificado ou gamificado, usando estas estratégias, mas 0 processo de
desenvolvimento do projeto néo foi ludificado ou gamificado.

Além disso, conforme a visdo dos pesquisadores do NAS Design,
gamificar alguma coisa parece exigir que esse processo ja exista, esteja
estruturado, tenha um objetivo, uma meta especifica, para, entdo, ser
gamificado, buscando ficar mais interessante e significativo para motivar os
colaboradores no trabalho do dia a dia. Isso condiz com a viséo de Vianna
et al. (2013), que defendem que para aplicar um processo de gamificacdo é
necessario ter a gestdo de design bem definida, estruturada e planejada.
Segundo Ferreira et al. (2018), a gamificacdo, quando aplicada na gestéo de
design, possibilita criar envolvimento entre individuos e determinada
situagdo, com o intuito de favorecer a mudanca de comportamento,
aumento do interesse, do engajamento, e do comprometimento dos atores
envolvidos no processo, além de facilitar a introducéo de mudancas.

Porém, gamificar esse processo ndo quer dizer que as pessoas
gostardo de estar inseridas neste ambiente e que realmente ficard “menos
chato”, isso dependera do perfil do putblico. Ressalta-se a observacao
realizada durante a aplicacdo da dindmica Jogo do Andar (YOZO, 1996, p.
75), em gue o usudrio ao ndo saber o objetivo da aprendizagem no processo
de ludificacdo pode causar dificuldade de imergir na brincadeira, como
ocorreu com um dos pesquisadores do NAS Design. Assim, na visado dos
autores Best (2012), Vianna et al. (2013), Alves (2015), da pesquisadora, da
equipe do NAS Design e dos jovens do NUFT, a aplicacdo destas
estratégias depende do perfil, das habilidades e das competéncias que se
quer desenvolver nos usuarios participantes do processo.

Ressalta-se que, assim como a gestdo de design possui 0 modelo
com 10 tipos de personalidade, desenvolvido pela IDEO (Quadro 2, BEST,
2012), a gamificagdo possui os tipos de jogadores, conforme Bartle (Figura
16) (VIANNA et al,, 2013; ALVES, 2015). Estes modelos possuem a
mesma finalidade: evidenciar tipos de personalidades e caracteristicas de
determinado grupo de pessoas. O gestor de design também precisa estar
atento aos diferentes tipos de temperamento dos usuarios ou da equipe,
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como relata Best (2012). O Quadro 10, de correlagdo de temperamentos
estudados na gamificacéo, pode auxiliar nesta tarefa.

A equipe chegou a hip6tese de que a ludificagdo &€ um
pensamento, é uma base geral, € uma matéria-prima, é uma mentalidade
de como pensar as coisas, por exemplo, “vamos inserir fantasia,
diversdo, vamos fazer ficar mais legal esse processo”. Quando isso
comeca a ser estruturado, organizado, formalizado como método e com
a definicdo de etapas para 0 seu desenvolvimento, parece que comeca
caminhar para a gamificacdo, como forma de estruturar o potencial
ludico, podendo tornar-se um jogo (ou processo gamificado). No
entanto, esta hipdtese ficou apenas na teoria e ndo foi confirmada na
pratica. Evidencia-se que esta hipOtese caracteriza-se como uma
configuragdo semantica (SCHON, 2000), porque, atualmente na area
tecnoldgica, a partir de uma ontologia (fenbmeno) é possivel elaborar
configuragdes semanticas que permitem ter abordagem técnica (por ter
um propésito final) e abordagem semantica (de significado ou de
significacdo para as pessoas). Essas estruturas sdo montadas para criar
interacdes que podem oferecer um determinado tipo de experiéncia.

E neste ponto que a gamificagio comeca a perder um pouco do
entretenimento e da diversao, devido as limitagcGes impostas pelas regras,
levando as pessoas a ficarem menos a vontade. Contudo, o quando usar
uma ou outra estratégia dependera do objetivo naquele momento. Por
exemplo, se 0 momento é mais de liberdade e de criacdo, com a pretenséo
de que a equipe fique livre para trazer aquilo que ela estd pensando
naquele momento, direciona-se para a ludificacdo. Agora, se a situagéo
requer alcangar um resultado melhor, estruturado e organizado, direciona-
se para a gamificacdo, porque para alcangar as recompensas ha uma
analise e uma avaliacéo dos processos que estdo acontecendo.

Portanto, quando o gestor ou o designer forem trabalhar com a
ludificacéo, eles s6 informam uma linha estratégica de intencdo de como
a equipe deve pensar, deixando aberto para cada ator executar os niveis
tatico e operacional (os atores que vao definir todo o processo € 0
resultado). Ja, quando estes profissionais forem trabalhar com a
gamificacéo, eles ja trazem o método, as etapas, as regra e a meta a ser
alcangada, juntamente com a linha estratégica.

Ao pensarem como gestores e designers de uma empresa, 0S
pesquisadores do NAS Design relataram que aplicariam a gamificagdo no
caso de j& saberem o que querem fazer, estiverem com a meta, 0 propdsito e
0 processo definidos, sendo que a gamificagdo seria utilizada para tornar
isso mais eficiente. E aplicariam a ludificacdo nos casos em que ndo tem
nada definido, nem sequer o objetivo, e 0 gestor e o designer querem apenas
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tornar a situacdo mais interessante, eles, entdo, transferem a tomada de
decisdo para a equipe, sem controlar o processo e o resultado.

Estas discussbes e reflexdes comegcaram a se direcionar
intuitivamente para a criagdo do processo de como selecionar entre
ludificacdo e gamificacdo para serem aplicadas na gestdo de design. A
equipe desenvolveu o diagrama apresentado na Figura 61, que foi dividido
em duas partes: a primeira direcionada para a abordagem no processo; e a
segunda direcionada para a abordagem na equipe. No entanto, devido o
processo de ludificacdo e de gamificacdo partir do perfil do publico-alvo,
seja 0 usuério ou a equipe (NEGRINE, 2000; CARLAN SA, 2004;
COSTA, 2010; ALVES, 2015; FERREIRA; SANTOS, 2014; VIANNA et
al., 2013; CHOU, 2015; KUMAR; HERGER, 2013), a pesquisadora
elaborou um processo no qual inclui tanto a abordagem no processo quanto
na equipe. Tal processo resultou no diagrama disposto na Figura 73, no qual
foram inseridas as reflexdes e interpretacfes da pesquisadora referentes as
informacdes apresentadas na fundamentacéo tedrica, na pesquisa aplicada e
na discussao dos resultados, apresentada neste capitulo.

O processo inicial desenvolvido pelos pesquisadores do NAS Design
auxiliou a equipe a perceber que no projeto do Anjo Verde foi utilizado o
processo de ludificacdo, por ndo ter tido estruturacdo e planejamento. A
equipe apenas apresentou algumas técnicas de design para 0s jovens
poderem desenvolver os produtos, mas foram eles que decidiram,
construiram, executaram e chegaram a solucdo gamificada e ludificada.

No entanto, a equipe utilizou o conceito do Behaviorismo®, se os
jovens fossem na aula ganhavam péo de queijo como prémio. Esta forma de
recompensar estd mais direcionada para a gamificacdo, pois a base desta
estratégia tem origem da visdo behaviorista de condicionamento de
comportamento, recompensa por topin, ou operagdo recompensa. Isso
corrobora com o informado por Alves (2015) sobre a Teoria do
Condicionamento Operante (estudos de Skinner) que possui uma agenda de
recompensa para o reforco de um comportamento operante (Quadro 12).

Quadro 12 - Agenda de recompensa.
Agenda de
recompensa
Relacéo O reforgo de um comportamento é fornecido em intervalos
variavel imprevisiveis.
O reforgo por um comportamento é fornecido ap6s um
determinado nimero de vezes que um comportamento é exibido.
Intervalo O reforgo por um comportamento é fornecido depois de um
fixo intervalo de tempo fixo.

Definigédo

Relacéo fixa
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Intervalo O reforgo por um comportamento é fornecido depois de um
variavel intervalo variavel de tempo.
Fonte: Alves (2015, p. 66).

Esta teoria é importante “na construgéo de solugdes de aprendizagem
gamificadas e a forma como criamos a estrutura de recompensa depende do
que pretendemos em termos de comportamento por parte do jogador ou
aprendiz” (ALVES, 2015, p. 66). Entretanto, é relevante levar em
consideragdo que se as recompensas forem utilizadas de forma inadequada
podem acabar sendo desmotivadoras, representando um perigo. Ou seja,
segundo Alves (2015, p. 66), as recompensas “podem esconder a motivagao
intrinseca que estava la e o jogador ou aprendiz foca tanto na recompensa
que pensa que ela € a razdo para executar determinada atividade”.

A equipe do projeto Anjo Verde também abordou que os jovens
utilizaram o aspecto social para serem reconhecidos. Isso remete aos
emblemas (badges), que traz a recompensa social e esta incluso na
gamificacdo. A equipe do NAS Design, como um todo, chegou a conclusao
de que nos momentos em que 0s jovens tomavam as decisdes, utilizou-se o
processo de ludificacdo e nos momentos em que a equipe passou a ditar as
etapas de projeto a serem seguidas e recompensou o fato dos jovens estarem
participando do projeto, utilizou-se o processo de gamificagéo.

Além disso, a equipe relatou que, talvez o projeto tenha iniciado com
a ludificacéo e foi tornando-se gamificado no final do percurso, o que na
visdo da equipe, é a esséncia, 0 projeto de gestdo de design pode comecar
com a ludificacdo por estar tudo indefinido e ao comecar a ser estruturado
pode partir para a gamificacdo. No entanto, devido as observacoes
realizadas pela pesquisadora, durante a realizacdo o projeto Anjo Verde e a
entrevista realizada com os jovens aprendizes (relatam que o processo
comecou igual para todos e depois se individualizou), ressalta-se que néo
foi isso que aconteceu, pois no inicio das aulas os instrutores intervenientes
estabeleceram as etapas de projeto que os jovens aprendizes do NUFT
precisariam seguir para atingir a meta, que era desenvolver um produto para
as criangas do CEIG (caracterizando-se como um processo de gamificacéo),
e apenas nas etapas de criacdo deixaram os jovens livres para escolherem as
técnicas que utilizariam e como desenvolveriam o produto (caracterizando-
se como um processo de ludificacdo). Portanto, comegar pela ludificagdo e
evoluir para a gamificacdo ndo forma uma regra, pois 0 processo pode
comecar com a gamificacdo e tornar-se um processo de ludificacdo,
dependendo do objetivo, como aconteceu no projeto do Anjo Verde.

Apo0s todas as discussdes, a equipe chegou a hipdtese de que a
ludificacdo € aplicada na gestdo de design, quando o processo é aberto,
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ndo estruturado, direcionado para a finalidade de como divertir, entreter
e gerar prazer para atingir o resultado que o ator/usuério determinarg; e a
gamificacdo é aplicada na gestdo de design quando o processo &
fechado, estruturado, direcionado para a finalidade de como atingir uma
meta ja estabelecida pelo ator/planejador do sistema gamificado.
Evidencia-se que esta pesquisa contribuiu com reflexbes e
discussdes para diferenciar a ludificacdo e a gamificacdo, bem como
mostrar que essas estratégias instrucionais podem ser aplicadas na gestdo
de design. Os casos Perestroika, Quest to Learn e Vittra Telefonplan
School confirmam esta afirmacdo. Além disso, 0 estudo da pesquisadora
colaborou com o desenvolvimento de um processo que mostra quando
aplicar a ludificacdo e quando aplicar a gamificacéo na gestéo de design.
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6 CONCLUSAO

O objetivo geral desta dissertacdo foi prototipar um processo de
selecdo de estratégia instrucional de ludificagcdo ou de gamificagéo
aplicada a gestdo de design de projetos do NAS Design, mais
precisamente, no projeto de extensdo intitulado “Anjo Verde”.
Evidencia-se que este objetivo foi atingindo com a construgdo do
diagrama de bloco (Figura 73), que sugere como aconteceu este processo
de selecdo, baseado na experiéncia com o projeto de extensdo Anjo
Verde e na discussao entre os pesquisadores do NAS Design.

Em relagdo aos objetivos especificos, considera-se que a
pesquisadora conseguiu atingi-los. A seguir, serdo descritos em detalhes,
contribuindo para a reflexdo sobre a pesquisa realizada:

e Mapear estudos referentes a gestdo de design, a abordagem
sistémica e ao processo de prototipagem de servicos, para a
compreensdo das intersecches entre essas areas: foram
realizadas pesquisas bibliograficas tradicionais e sistematicas
que contribuiram para identificar como ocorrem estas relagdes e
aproximar estas areas com as estratégias instrucionais de
ludificacdo e de gamificacdo (que resultou no capitulo 5 e na
Figura 76). Esse mapeamento foi relevante para compreender
que a gestdo de design, associada a abordagem sistémica e a
prototipagem de servico auxiliou a entender como as estratégias
instrucionais de ludificacdo e de gamificacdo estdo inseridas
nos niveis de gestdo de design (que resultou na Figura 81).

e Aprofundar o conhecimento e a diferenciacdo entre a
ludificacdo e a gamificacdo como possiveis estratégias para o
design instrucional: foram realizadas pesquisas bibliograficas
tradicionais, observacgao participante no projeto de extensdo Anjo
Verde, seminarios de coleta de dados com a equipe do NAS
Design e entrevistas com o0s jovens aprendizes e com a educadora
do NUFT, com a professora pedagoga do CEIG e com o0s
instrutores intervenientes no projeto Anjo Verde. A interpretacdo
desses dados contribuiu na evidenciacdo dessas diferencas e
ocasionou no diagrama disposto na Figura 75.

e Especificar o processo de selecdo de estratégias instrucionais
de ludificacdo e de gamificacdo em diferentes contextos da
gestdo de design, por meio da aplicagdo pratica no projeto de
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extensdo Anjo Verde realizado pelo NAS Design: ocorreu por
meio das discussoes e reflexdes durante os seminarios de coleta de
dados com a equipe do NAS Design, entrevistas com 0s instrutores
intervenientes do NAS Design, os jovens e a educadora do NUFT.
Apos a coleta, realizou-se a analise e a interpretacao desses dados,
que resultou no plano de agéo disposto no capitulo quatro.

Nesta pesquisa, a gestdo de design estd associada a abordagem
sisttmica (pela teoria sistémica), a prototipagem de servico e as
estratégias instrucionais de ludificacdo e de gamificacdo (considerando o
aspecto estratégico do design como fim para chegar as ideias e aos
métodos que elevam a eficiéncia de gestdo). Evidencia-se que a gestao
de design associada a abordagem sistémica auxilia na pratica de gestéo,
como identificar e colocar em prética a estratégia instrucional adequadra
para determinado contexto. A prototipagem de servico propicia o nivel
tatico na visualizacdo dos processos, seja no nivel estratégico (para a
equipe compreender a opinido dos demais e entender o que cada um esta
pensando por meio da representacdo grafica, tornando as ideias, as
opiniBes e 0 processo mais tangiveis) ou no nivel operacional (para a
equipe compreender como estd sendo a experiéncia dos usuarios e
identificar as falhas para aperfeigoé-la).

As estratégias instrucionais contribuem para a instrucao, tanto da
equipe quanto do usudrio, e sdo compreendidas como estratégias de
inovacOes tecnoldgicas para alcancar a inovacdo social, baseada na
gestdo de design, que pode impactar na estrutura das organizagGes em
todos os niveis, mudando a forma como interagem, viabilizam e
comportam novas relagdes, publicos, processos, praticas e outras formas
de engajamento. A sintese destas relagGes encontra-se na Figura 76.

Também foram ressaltadas as diferencas entre ludificacdo e
gamificacdo (Figura 74 e Figura 75). A ludificacdo possui foco nas
pessoas e € entendida como instrumento que é utilizado para promover
uma experiéncia. Esta estratégia instrucional tem como prioridade fazer
as pessoas irem para 0 mundo da imaginacdo, do irreal, saindo da
realidade. N&o precisa ter uma estrutura, é livre, podendo ser um jogo,
uma brincadeira ou uma dindmica simples, sem que 0 usuario tenha a
percepcdo de que estd participando de uma aprendizagem ou
treinamento. O contexto de aplicacdo da ludificacdo é voltado para as
situacBes que tem o divertimento acima de qualquer outro propdsito.
Deste modo, a ludificacdo é um sistema aberto e abstrato, onde os
préprios atores criativos constroem o processo, por meio da participacdo
voluntdria e da acdo espontdnea. Logo, proporciona autonomia e
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liberdade ao individuo, uma vez que é um processo mental (assim como
o0 design), no qual ndo ha regras para a sua conducao.

J4, a gamificacdo possui foco no processo e é compreendida como
0 resultado da combinagdo de um conjunto de elementos do jogo, que
produzem determinada experiéncia. Esta estratégia instrucional tem como
prioridade resolver um problema real do dia a dia, ela é estruturada e
consiste na aplicagdo do pensamento de jogos, bem como de suas
mecanicas, dindmicas e componentes, que poderdo ou ndo resultar em um
jogo. O contexto de aplicacdo esta direcionado obrigatoriamente para
situagBes de ndo entretenimento em que ha o propdsito instrucional acima
do divertimento, mas isso nao significa que a diversdo nao esta inclusa. A
gamificacdo € um sistema fechado e concreto, com processo aberto (ndo
estruturado) ou fechado (estruturado), que incluem etapas, metas, regras e
recompensas bem definidas, possui participacdo obrigatoria, no qual o
resultado é sempre fechado. Destaca-se que o processo de gamificagdo
coincide com o processo de gestdo de design (Figura 33).

Menciona-se ainda que a ludificacdo e a gamificacdo convergem
no sentido de proporcionarem (em niveis diferentes) divertimento,
criatividade, aprendizado e imersdo para os atores envolvidos no processo.

Ao relacionar as estratégias instrucionais com os niveis de gestdo
de design, evidencia-se que, tanto a ludificacdo quanto a gamificagdo,
podem estar em todos os niveis de gestdo de design. Evidencia-se que a
Perestroika, a Quest to Learn e a Vittra Telefonplan School sdo exemplos
de empresas que usam a gamificacdo ou a ludificacdo em todos os niveis
de gestdo de design. No entanto, a ludificacdo estaria mais na filosofia da
empresa como forma de pensar, na qual ha o seu propdsito, a sua misséo,
como ludificar o mundo, ou seja, no nivel estratégico da gestdo de design.
Ja, a gamificag@o estd mais direcionada para o “como fazer” (tatico) em
relacdo a organizacdo do processo, seja para o nivel estratégico ou para o
operacional. A Figura 81 apresenta a sintese destas relacoes.

Assim, a ludificagdo surgiu do design lddico e é vista como uma
estratégia livre e espontanea, que pode ser utilizada: no nivel estratégico,
como filosofia, missdo, como visdo de mundo que orienta todo o
restante, que significa o recortar de um espaco ideal para o pensamento;
no nivel tatico, como estratégia de gestdo do processo interno, sendo
considerada a ponte entre o real e o idealizado; e no nivel operacional,
como produto ou servigo que a empresa oferece e que precisa estimular
as pessoas a jogarem ou a brincarem como criangas.

Ja, a gamificacdo originou do design de jogos, pode ser aplicada
na estrutura de um processo tradicional (gamificacdo estrutural), ou na
transformacdo do conteldo (gamificagdo de contetdo) e pode ser
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utilizada no nivel: estratégico como missdo, propo6sito e visdo de mundo
da existéncia da empresa, instituicdo ou organizacdo, por meio de
dindmicas de jogos (responsaveis pelo direcionamento e pela estrutura
do sistema gamificado); tatico como processo com uma sequéncia de
passos para alcancar um objetivo, por meio das mecanicas de jogos
(compostas pelos elementos que promovem a acgdo), Seja para gerar a
estratégia no nivel estratégico, seja para gerar um produto no nivel
operacional; e operacional ao adicionar as caracteristicas da gamificacdo
na aparéncia de um produto ou servico, por meio dos componentes de
jogos (elementos que colocam em pratica as dindmicas e as mecanicas).

O processo de selecdo entre ludificacdo ou gamificacdo deve
comegar pela definicdo do perfil do puablico-alvo e da equipe, pelo
diagndstico do contexto e pela definicdo de objetivos, além de depender
das habilidades e competéncias que se quer desenvolver nos usuarios
participantes do processo. A ludificagdo favorece como forma de pensar
durante o projeto, por ser um sistema aberto e promover um ambiente
com mais liberdade e criatividade, pois € a equipe que decide como sera o
processo do nivel tatico e qual sera o resultado do nivel operacional. Nesta
estratégia existe um objetivo, mas a equipe possui liberdade para
ultrapassa-lo ou ndo atingi-lo, ja que a principal finalidade é apenas tornar
a atividade divertida. Evidencia-se que o processo é participativo (em
nivel de colaboragdo, cocriacdo e codesign) para a geracdo de ideias e é
facil de aplicar, podendo ser utilizado em pequenas atividades ou tarefas.
J4, a gamificacdo favorece como forma de fazer durante o projeto, como
um caminho para chegar a uma meta especifica (ja definida pelo gestor),
por isso é percebida como processo, método e ferramenta, na qual ja se
tenha as informag6es bem definidas (ja sabe a meta que quer alcancar e
tem que chegar nela). Por ser um processo estruturado exige filtros,
analise, selecdo, organizacdo e formalizacdo do processo, por isso acaba
alcancando resultados maiores e melhores. Também devido a estas
exigéncias, torna-se um processo longo, que envolve mais variaveis, tem
uma meta especifica, o que torna invidvel aplicd-la em pequenas
atividades. Na gamificacdo o gestor pede a opinido de todos, mas ele
decide pela melhor opgdo, isso se classificaria como participa¢do em nivel
construtivo. Gamificar parece exigir que o processo ja exista e que a
gestdo de design ja esteja bem definida, estruturada e planejada.

E relevante evidenciar que, segundo Bomfim (1995), o processo
de ludificacdo é um método caixa-preta ou de segunda geragéo, no qual
se tem sO entrada e saida, 0 processo é nebuloso por estar na cabeca de
cada ator, ndo tem como saber como cada um ludificou, apenas é dado
um estimulo e cada um responde de uma forma diferente. E na
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gamificacdo o método é uma caixa transparente, onde todo 0 processo
esta especificado e é possivel visualizar cada etapa do processo.

Portanto, a ludificagdo é aplicada na gestdo de design quando o
processo é aberto, ndo estruturado, direcionado para a finalidade de
como divertir, entreter e gerar prazer para atingir um resultado que o
ator/usudrio ira determinar; e a gamificacdo é aplicada na gestdo de
design, quando o processo é fechado, estruturado, direcionado para a
finalidade de como atingir um objetivo ja estabelecido pelo
ator/planejador do sistema gamificado. Por exemplo, se 0 momento é
mais de liberdade e de criagdo em que vocé quer que a equipe fique livre
para trazer aquilo que ela est4 pensando naquele momento direciona-se
mais para a ludificacdo; agora se a situagéo requer alcangar um resultado
melhor, estruturado e organizado, direciona-se mais para a gamificagdo
porque passa por um filtro, pois para ter recompensas tem que ter uma
andlise e avaliacdo dos processos que estdo acontecendo.

E perceptivel que as estratégias instrucionais estavam presentes
no Projeto Anjo Verde, mesmo que durante o processo ndo tenha sido
definido que teria a ludificacdo ou a gamificacdo, ou que néo tenha sido
definida, se a forma de guiar 0 processo, seria ludificada ou gamificada,
mas é visivel que teve certa estruturacdo e formalizacdo das informacdes
coletadas nas reunifes e na visita com as criangas, para que pudessem
ser transferidas aos jovens aprendizes de maneira que compreendessem.
Logo, houve a preocupagdo em definir essas diretrizes (que podem ser
definidas como regras), que 0s jovens precisavam seguir, existia uma
meta final a ser alcancada, que era o produto caracterizado como objeto
de aprendizagem para as criancas, e também o0s pesquisadores
acrescentaram um estimulo para motivar os jovens - o pao de queijo,
salgadinhos, sucos e refrigerante — além disso, 0s pesquisadores
informaram as etapas de projeto (que ndo foram gamificadas) pelas
quais eles teriam que obrigatoriamente passar para chegar ao produto
final, o que pode ser compreendido como gamificacao.

No entanto, a0 mesmo tempo em que existiam essas definicdes
obrigatorias, os instrutores intervenientes do NAS Design deixaram os
jovens aprendizes livres para escolherem o que seria o produto final, isto
é, a meta era o produto final, porém como eles atingiriam esta meta ficou
livre para os jovens decidirem. Esta liberdade pode ser entendida como
ludificacdo, visto que os jovens até ultrapassaram a meta, alcangando um
resultado além do esperado e desejado pela equipe. Evidencia-se que esta
etapa de escolha do que seria esse produto final pode ser entendida como
a etapa de criacdo, e nela é visivel que os jovens decidiram fazer um
produto ludificado ou gamificado, alguns tinham conhecimento disso e
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outros fizeram esta escolha de forma instintiva. Ressalta-se ainda que a
equipe de pesquisadores em momento algum apresentou a gamificagdo ou
a ludificacdo aos jovens, a escolha partiu deles, pois essa geracdo ja
nasceu nesse mundo dos jogos e das brincadeiras.

Portanto, conclui-se que nos momentos em que 0S jovens
tomavam as decisbes utilizou-se o processo de ludificacdo, e nos
momentos em que a equipe passou etapas do projeto a serem seguidas e
recompensou o fato de estarem participando do projeto utilizou-se o
processo de gamificacdo. Evidencia-se que a ludificacdo e a gamificacdo
foram utilizadas na gestdo de design: como processo metodologico para
desenvolver produtos e servicos; e como treinamento dentro do contexto
infantil para o processo de ensino e aprendizagem.

As préximas acfes que serdo desenvolvidas pela pesquisadora
com o auxilio da equipe do NAS Design sao:

e Inserir a ludicacdo ou a gamicagdo na gestdo de design dos
projetos para auxiliar a equipe a administrar as etapas e a
gerenciar o tempo.

e  Capacitar os jovens aprendizes e os professores do NUFT (IDES)
em relacdo a ludificacdo e a gamificacdo. E aplicar o processo de
selecdo destas estratégias instrucionais para ajudar eles a
identificarem a estratégia adequada a ser aplicada no manual de
aprendizagem dos jovens, referente a legislacéo.

Destacam-se como oportunidades futuras, pesquisas que:

e Confirmem que a ludificacdo é um pensamento, € uma base
geral, € uma matéria-prima, que quando comega a ser
estruturada, organizada e formalizada como método e etapas a
serem seguidas, pode tornar-se gamificacdo (como uma forma
de estruturar o potencial ladico). Ja que, nesta pesquisa, essa
hipotese ficou apenas na teoria e ndo foi confirmada na pratica;

e Abordem (na teoria e na pratica) como acontece 0 processo dentro
da caixa-preta da ludificacdo. J& que Morin (2005) afirma que o
desafio da complexidade é entrar nessas caixas-pretas.

Por fim, salienta como contribuicdo pessoal para a pesquisadora,
0 aprendizado que foi obtido: referente as diferencas entre a ludificacdo
e a gamificacdo; e durante a visualizagdo da aplicacdo de produtos que
continham estas estratégias instrucionais em um contexto real.
Considerando-se a experiéncia vivenciada, reforca-se a importancia de
aplicar tais estratégias no ensino da educacéo infantil e de jovens.



249

REFERENCIAS

AGUIAR, M. C.; MERINO, E. A. D.; MERINO, G. S. A. D.; TRISKA,
R. Gestdo de design e sua contribuicdo para organizag¢des no setor do
artesanato: proposi¢do e implementacdo de um plano estratégico para a
ARA — Associacdo Ribeirdo de Artesanato. In: INTERNATIONAL
CONFERENCE ON INTEGRATION OF DESIGN, ENGINEERING
AND MANAGEMENT FOR INNOVATION, IDEMI, 4., 2015,
Floriandpolis. Anais eletrdnicos [...]. Floriandpolis: UDESC, 2015.
Disponivel em: http://janainaramos.com.br/idemi2015/anais/04/14
3840.pdf. Acesso em: 20 out. 2017.

ALMEIDA, M. de S. Elaboracéo de projeto, TCC, dissertacao e tese:
uma abordagem simples, pratica e objetiva. Sdo Paulo: Atlas, 2011.

ALVES, F. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem
engajadoras; um guia completo: do conceito a pratica. 2. ed. S&o Paulo:
DVS Editora, 2015.

AMERICO, M.; NAVARI, S. C. Gamificagio: abordagem e construgio
conceitual para aplicativo sem TV Digital Interativa. Revista
GEMInNIS, v. 4, n. 3, p. 87-105, 2013. Disponivel em:
http://www.revistageminis.ufscar.br/index.php/geminis/article/view/163.
Acesso em: 20 mai. 2017.

ANDRADE, A. L., et al. Pensamento sistémico: caderno de campo: o
desafio da mudanga sustentada nas organizagdes e na sociedade. Porto
Alegre: Bookman, 2006.

AROS, K. C. Elicitacéo do processo projetual do Nicleo de
Abordagem Sistémica do Design da Universidade Federal de Santa
Catarina. 2016. Dissertagdo (Mestrado em Design) — Centro de
Comunicacdo e Expressdo, Programa de Pds-Graduacdo em Design,
Universidade Federal de Santa Catarina, Florianépolis, 2016.

AROS, K. C.; FIGUEIREDO, L. F. G. Gestao de design para inova¢do
social: uma possivel relagdo. In: INTERNATIONAL CONFERENCE
ON INTEGRATION OF DESIGN, ENGINEERING AND
MANAGEMENT FOR INNOVATION, IDEMI, 4., 2015,
Floriandpolis. Anais eletrdnicos [...]. Floriandpolis: UDESC, 2015.


http://janainaramos.com.br/idemi2015/anais/04/143840.pdf
http://janainaramos.com.br/idemi2015/anais/04/143840.pdf
http://www.revistageminis.ufscar.br/index.php/geminis/article/view/163

250

Disponivel em: http://janainaramos.com.br/idemi2015/anais/05/14
1070.pdf. Acesso em: 10 out. 2017.

AROS, K. C.; FIGUEIREDO, L. F. G. Guia Projetual NAS Design para
Comunidades Criativas. In: NAS DESIGN. Floriangpolis: UFSC, 2016.
Disponivel em: http://nasdesign.herokuapp.com/. Acesso em: 12 dez. 2018.

BERTALANFFY, L. V. Teoria geral dos sistemas: fundamentos,
desenvolvimento e aplicacdes. 8. ed. Petrdpolis: Vozes, 2014.

BEST, K. Fundamentos de gestédo do design. Porto Alegre: Bookman,
2012.

BEZERRA, J. Roma Antiga. In: TODA MATERIA. Porto: 7Graus,
2017. Disponivel em: https://www.todamateria.com.br/roma-antiga/.
Acesso em: 30 ago. 2018.

BEZERRA, J. Grécia Antiga. In: TODA MATERIA. Porto: 7Graus,
2018. Disponivel em: https://www.todamateria.com.br/grecia-antiga/.
Acesso em: 30 ago. 2018.

BISSOLOTTI, K. Recomendagdes de elementos gamificados em
praticas projetuais para ambientes virtuais de aprendizagem. 2016.
Dissertacdo (Mestrado em Design) - Centro de Comunicagdo e
Expressdo, Programa de Pés-Graduacdo em Design, Universidade
Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 2016.

BLOMKVIST, J. Conceptualising Prototypes in Service Design.
Trabalho de Conclusao de Curso (Graduacéo de Licenciatura em
Filosofia) - Department of Computer and Information Science, Faculty
of Arts and Sciences, Linkdping University, Suécia, 2011.

BOHREN, M. A. et al. Formative research and development of
innovative tools for “Better Outcomes in Labour Difficulty” (BOLD):
study protocol. Reproductive Health, v. 12, 2015.

BOMFIM, G. A. Metodologia para Desenvolvimento de Projeto. 1.
ed. Jodo Pessoa: Universidade federal da paraiba, 1995.

BONSIEPE, G. Design, Cultura e Sociedade. S&o Paulo: Blucher, 2011.


http://janainaramos.com.br/idemi2015/anais/05/141070.pdf
http://janainaramos.com.br/idemi2015/anais/05/141070.pdf
http://nasdesign.herokuapp.com/
https://www.todamateria.com.br/roma-antiga/
https://www.todamateria.com.br/grecia-antiga/

251

BOSH, R.; WENDT, K; GOME, P. Escolas suecas aproximam
pedagogia e design. In: PORVIR. Inova¢6es em Educacdo. Sao Paulo:
Porvir, 2012. Disponivel em: http://porvir.org/escola-sueca-aproxima-
pedagogia-design/. Acesso em: 24 dez. 2018.

BUENO, C. J. de S.; BIZELLLI, J. L. A Gamificagdo do Processo
Educativo. Revista GEMInIS, v. 5, n. 3, p. 160-176, 2014. Disponivel
em: http://www.revistageminis.ufscar.br/index.php/geminis/article
/view/210. Acesso em: 20 mai. 2017.

BROWN, T. Design thinking: uma metodologia ponderosa para
decretar o fim das velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

CAPRA, F. A teia da vida: uma nova compreensao cientifica dos
sistemas vivos. 12. ed. Sdo Paulo: Cultrix, 2010.

CARLAN SA, N. M. O ludico na ciranda da vida adulta. 2004.
Dissertacdo (Mestrado em Educacdo) — Programa de P6s-graduagdo em
Educacéo, Universidade do Vale do Rio dos Sinos, S&o Leopoldo, 2004.

CASTRO, F. S.; FERNANDES, A. M. da R. Aprendendo quimica organica
através de gamificacdo. In: COMPUTER ON THE BEACH, 4., 2013,
Florianépolis. Anais [...]. Floriandpolis: UNIVALLI, 2013, p. 328-330.

CASTRO, G. V. de. Jardins comunitarios de Nova York: um método
para recomendacdes baseado no design de experiéncia. 2014. Tese
(Doutorado em Design) - Departamento de Artes e Design, Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2014.

CHIZZOTTI, A. Pesquisa qualitativa em ciéncias humanas e sociais.
3 ed. Petropolis: Vozes, 1991.

CHOU, Y. K. Actionable Gamification: Beyond Points, Badges, and
Leaderboards. [S. I.]: Editora Leanpub, 2015.

COHEN, A. M. The gamification of education. Futurist, v. 45, n. 5, p.
16-17, 2011.

CONFORTO, E. C.; AMARAL, D.; SILVA, S. L. da. Roteiro para
revisdo bibliografica sistematica: aplicagcdo no desenvolvimento de
produtos e gerenciamento de projetos. In: CONGRESSO BRASILEIRO


http://porvir.org/escola-sueca-aproxima-pedagogia-design/
http://porvir.org/escola-sueca-aproxima-pedagogia-design/
http://www.revistageminis.ufscar.br/index.php/geminis/article/view/210
http://www.revistageminis.ufscar.br/index.php/geminis/article/view/210

252

DE GESTAO E DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO, 8., 2011,
Porto Alegre. Anais [...]. Porto Alegre: UFRGS, 2011.

COSTA, M. L. A. da. O jogo como estratégia para construir o
conhecimento: no processo de aprendizagem o brincar é inocente?
2010. Trabalho de Conclusédo de Curso (Graduagdo de Licenciatura em
Pedagogia a Distancia) — Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre, 2010.

CRESWELL, J. W. Projeto de pesquisa: métodos qualitativa,
quantitativo e misto. 3. ed. Porto Alegre: Artmed, 2010.

CUTHBERTSON, R.; FURSETH, P.I. The Service Innovation Triangle:
a tool to create value through innovation. In: International Society for
Professional Innovation Management (ISPIM), 23., 2012, Barcelona.
Proceedings [...]. Barcelona: 2012, p. 1-13.

DALE, S. Gamification: making work fun, or making fun of work?
Business Information Review, p. 82-90, jun. 2014.

DALLAGNOL, V. A insercao da gamificacdo no processo de gestao
de design. 2016. Dissertacdo (Mestrado em Design) — Centro de
Comunicacdo e Expressao, Programa de Pés-Graduacdo em Design,
Universidade Federal de Santa Catarina, Florianépolis, 2016.

DETERDING, S.; DIXON, D.; KHALED, R.; NACKE, L. From Game
Design Elements to Gamefulness: Defining “Gamification”. 2011. In:
INTERNATIONAL ACADEMIC MIND TREK CONFERENCE:
ENVISIONING FUTURE MEDIA ENVIRONMENTS, 15., 2011,
Nova lorque. Proceedings eletronicos [...].Nova lorque: ACM, 2011.
Disponivel em:
http://85.214.46.140/niklas/bach/MindTrek Gamification PrinterReady
110806_SDE_accepted LEN_changes_1.pdf. Acesso em: 12 jul. 2013.

DMI: DESIGN MANAGEMENT INSTITUTE. What is Design
Management? In: DESIGN MANAGEMENT INSTITUTE. Boston:
Design Management Institute, 2018. Disponivel em: http://www.
dmi.org/?What is_Design_Manag. Acesso em: 28 ago. 2018.

DORLING, A.; MCCAFFERY, F. The Gamification of SPICE. Software
Process Improvement and Capability Determination


http://85.214.46.140/niklas/bach/MindTrek_Gamification_PrinterReady_110806_SDE_accepted_LEN_changes_1.pdf
http://85.214.46.140/niklas/bach/MindTrek_Gamification_PrinterReady_110806_SDE_accepted_LEN_changes_1.pdf
http://www.dmi.org/?What_is_Design_Manag
http://www.dmi.org/?What_is_Design_Manag

253

Communications in Computer and Information Science, v. 290, 2012.

Ladico. In: DICIONARIO Priberam da Lingua Portuguesa, DPLP.
Porto: Lello Editores, 2013. Disponivel em:
https://www.priberam.pt/dIpo/I%C3%BAdico. Acesso em: 01 jul. 2018.

Ludismo. In: DICIONARIO Priberam da Lingua Portuguesa, DPLP.
Porto: Lello Editores, 2013. Disponivel em:
https://www.priberam.pt/dIpo/ludismo. Acesso em: 01 jul. 2018.

Ludificacdo. In: DICIONARIO Priberam da Lingua Portuguesa, DPLP.
Porto: Lello Editores, 2013. Disponivel em:
https://www.priberam.pt/dipo/ludifica%C3%A7%C3%A30. Acesso em:
01 jul. 2018.

Ludicidade. In: DICIONARIO Priberam da Lingua Portuguesa, DPLP.
Porto: Lello Editores, 2013. Disponivel em:
https://www.priberam.pt/dlpo/ludicidade. Acesso em: 01 jul. 2018.

Ludificar. In: DICIONARIO Priberam da Lingua Portuguesa, DPLP.
Porto: Lello Editores, 2013. Disponivel em:
https://www.priberam.pt/dIpo/ludificar. Acesso em: 01 jul. 2018.

Joguificar. In: DICIONARIO Priberam da Lingua Portuguesa, DPLP.
Porto: Lello Editores, 2013. Disponivel em:
https://www.priberam.pt/dipo/joguificar. Acesso em: 01 jul. 2018.

Gamificar. In: DICIONARIO Priberam da Lingua Portuguesa, DPLP.
Porto: Lello Editores, 2013. Disponivel em:
https://www.priberam.pt/dIpo/gamificar. Acesso em: 01 jul. 2018.

Joguificacdo. In: DICIONARIO Priberam da Lingua Portuguesa, DPLP.
Porto: Lello Editores, 2013. Disponivel em:
https://www.priberam.pt/dlpo/joguifica%c3%a7%c3%a30. Acesso em:
01 jul. 2018.

Gamificacdo. In: DICIONARIO Priberam da Lingua Portuguesa, DPLP.
Porto: Lello Editores, 2013. Disponivel em:
https://www.priberam.pt/dlpo/gamifica%c3%a7%c3%a30. Acesso em:
01 jul. 2018.



https://www.priberam.pt/dlpo/l%C3%BAdico
https://www.priberam.pt/dlpo/ludismo
https://www.priberam.pt/dlpo/ludifica%C3%A7%C3%A3o
https://www.priberam.pt/dlpo/ludicidade
https://www.priberam.pt/dlpo/ludificar
https://www.priberam.pt/dlpo/joguificar
https://www.priberam.pt/dlpo/gamificar
https://www.priberam.pt/dlpo/joguifica%c3%a7%c3%a3o
https://www.priberam.pt/dlpo/gamifica%c3%a7%c3%a3o

254

DUTRA, J. A inovacdo empresarial depende do engajamento das
pessoas. In: SENIOR. Noticias. [S. I.]: Senior Sistemas, 2013.
Disponivel em: http://www.senior.com.br/a-inovacao-empresarial-
depende-do-engajamento-das-pessoas/#sthash.ZTT4

MnVw.L NRAwnQa.dpuf. Acesso em: 26 ago. 2017.

FERREIRA, A. S.; CESTARI, G. A. do V.; FIGUEIREDO, L. F. G. de;
MERINO, G. S. A. D.; MERINO, E. A. D. Gamificacéo: relacdes com a
gestdo de design. In: CONGRESSO INTERNACIONAL DE DESIGN
DA INFORMACAO, 8., Natal. Anais eletronicos [...]. Sdo Paulo:
Blucher, 2018, p. 34-44 . Disponivel em:
http://www.proceedings.blucher.com.br/article-details/27988. Acesso
em: 06 ago. 2018.

FERREIRA, A. S.; FIGUEIREDO, L. F. G.; OURIVES, E. A. A.
Abordagem Sistémica associada a gamificacdo como uma ferramenta de
prototipagem de servigos. In: COLOQUIO INTERNACIONAL DE
DESIGN, 4., 2017, Belo Horizonte. Anais eletronicos [...]. Belo
Horizonte: UEMG, 2017. Disponivel em:
http://www.proceedings.blucher.com.br/article-details/28115. Acesso
em: 06 ago. 2018.

FERREIRA, C. N.; SANTOS, G. D. dos. Design Ludico: definicbes de uma
estrutura interativa. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE PESQUISA E
DESENVOLVIMENTO EM DESIGN, 11., 2014, Gramado. Anais
eletronicos [...]. Sdo Paulo: Blucher, 2014, p.1-9. Disponivel em:
http://www.ufrgs.br/ped2014/trabalhos/trabalhos/833_arg2.pdf. Acesso em:
06 ago. 2018.

FILATRO, A. Design instrucional na pratica. Sdo Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2008.

FIGUEIREDO, L. F. G. de; FERREIRA, A. S.; BORTOLAN, G. M. Z;;
OURIVES, E. A. A;; SILVA, C. S. da. Abordagem sistémica para uma
analise do design do livro impresso, digital e hiper-livio. PROJETICA,
v. 8, n.2, p. 9-28, 2017. Disponivel em:
http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/projetica/article/view/28689.
Acesso: 30 dez. 2017.

FORMANSKI, F. N. Aplicabilidade da gamificacéo no contexto
empresarial. 2016. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia e Gestéo do


http://www.senior.com.br/a-inovacao-empresarial-depende-do-engajamento-das-pessoas/#sthash.ZTT4MnVw.LNRAwnQa.dpuf
http://www.senior.com.br/a-inovacao-empresarial-depende-do-engajamento-das-pessoas/#sthash.ZTT4MnVw.LNRAwnQa.dpuf
http://www.senior.com.br/a-inovacao-empresarial-depende-do-engajamento-das-pessoas/#sthash.ZTT4MnVw.LNRAwnQa.dpuf
http://www.proceedings.blucher.com.br/article-details/27988
http://www.proceedings.blucher.com.br/article-details/28115
http://www.ufrgs.br/ped2014/trabalhos/trabalhos/833_arq2.pdf
http://www.uel.br/revistas/uel/index.php/projetica/article/view/28689

255

Conhecimento) — Centro Tecnoldgico, Programa de Pds-Graduagdo em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento, Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis, 2016.

FRANCISCO, P. H. D. Avaliacgao estética de prototipos no design de
servico. 2016. Dissertacdo (Mestrado em Design) — Setor de Artes,
Comunicacdo e Design, Universidade Federal do Parana, Curitiba, 2016.

FREITAS, E. S. de; SALVI, R. F. A ludicidade e a aprendizagem
significativa voltada para o ensino de geografia. 2007. Disponivel em
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/89-4.pdf.
Acesso em: 27 ago. 2018.

GIL, A. C. Métodos e Técnicas de Pesquisa Social. 5. ed. Sdo Paulo:
Atlas, 2014.

GUIMARAES, L. H. Food design: um estudo sobre a obesidade infantil.
2017. Dissertacdo (Mestrado em Design) — Programa de Pds-graduagdo em
Design, Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2017.

HARDRE, P. L. Human Performance Technology Beyond Two
Decades of Motivation: a review of the research and practice in
instructional design and human performance technology. Human
Resource Development Review, v. 2, n. 54, 2003.

HINNIG, R. Gestéo de design e design de servicos: diagnostico do
setor de internacéo (emergéncia) de um hospital psiquiatrico. 2018.
Dissertacdo (Mestrado em Design) — Centro de Comunicagao e
Expressdo, Programa de Pés-Graduacdo em Design, Universidade
Federal de Santa Catarina, Florian6polis, 2018.

HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 4. ed.
S&o Paulo: Perspectiva, 2014.

HUOTARI, K.; HAMARI, J. Defining gamification: A service marketing
perspective. In: International Academic MindTrek Conference, 16., 2012,
Nova lorque. Proceeding [...]. Nova lorque: ACM, 2012, p. 17-22.

HUOTARI, K.; HAMARI, J. A definition for gamification: Anchoring
gamification in the service marketing literature. Electron Markets, v.


http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/89-4.pdf

256

27,n.1, p. 21-31, 2016. Disponivel em: https:/link.springer.com
farticle/10.1007/s12525-015-0212-z. Acesso em: 08 fev. 2018.

HOSS, M. J. Prototipagem de servigos: um estudo exploratério com
foco na iluminacdo de habitacdes de interesse social. 2014.
Dissertacdo (Mestrado em Design) — Setor de Artes, Comunicacgéo e
Design, Universidade Federal do Parana, Curitiba, 2014.

INNOVE EDU. Quest to Learn: cidade de Nova York e Institute of Play.
In: INNOVE EDU. S&o Paulo: Gita Tecnologia, 2018. Disponivel em;
http://www.innoveedu.org/pt/quest-to-learn. Acesso em: 31 dez. 2018.

JENKINS, H; CLINTON, K.; PURUSHOTMA, R.; ROBISON, A. J;
WEIGEL, M. Confronting the challenges of participatory culture:
media education for the 21th century. Chicago: MacArthur Foundation,
2006. Disponivel em: https://www.macfound.org/media/article _pdfs/
JENKINS WHITE PAPER.PDF. Acessado em: 12 jul. 2018.

JOHNSON, S. Surpreendente! A televisdo e 0 videogame nos tornam
mais inteligentes. Rio de Janeiro: Campus Elsevier, 2005.

KAPP, K. M. The gamification of learning and instruction: game-
based methods and strategies for training and education. Sdo Francisco:
Pfeifer/ASTD, 2012.

KLAPZTEIN, S.; CIPOLLA, C. From Game Design to Service Design.
Simulation & Gaming, v. 47, n. 5, p. 566-598, 2016.

KRUCKEN, L. Design e territorio: valorizacdo de identidades e
produtos locais. 1. ed. Sdo Paulo: Nobel, 20009.

KOTLER, P. Administracdo de Marketing. Sdo Paulo: Prentice Hall, 2005.

KUMAR, J. M.; HERGER, M. Gamification at Work: Designing
Engaging Business Software. Denmark: The Interaction Design
Foundation, 2013. Disponivel em: https://www.interaction-
design.org/books/gamification_at_work.html. Acesso em: 10 set. 2018.

LAURO, A. B. Abordagem sistémica e gestdo de design na formacéao
de uma rede integradora de servicos. 2014. Dissertacdo (Mestrado em
Design) — Centro de Comunicagao e Expressdo, Programa de Pés-


https://link.springer.com/article/10.1007/s12525-015-0212-z
https://link.springer.com/article/10.1007/s12525-015-0212-z
http://www.innoveedu.org/pt/quest-to-learn
https://www.macfound.org/media/article_pdfs/JENKINS_WHITE_PAPER.PDF
https://www.macfound.org/media/article_pdfs/JENKINS_WHITE_PAPER.PDF
https://www.interaction-design.org/books/gamification_at_work.html
https://www.interaction-design.org/books/gamification_at_work.html

257

Graduacdo em Design e Expressdo Grafica, Universidade Federal de
Santa Catarina, Florianopolis, 2014.

LEMES, D. O.; SANCHES, M. H. B. Gamificacdo e Educacédo: Estudo
de caso da Escola Quest to Learn. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE
JOGOS E ENTRETENIMENTO DIGITAL, 15., 2016, Sao Paulo.
Proceedings eletrdnicos [...]. Sdo Paulo: SBC, 2016. Disponivel em:
http://www.sbgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157723.pdf.
Acesso em: 31 dez. 2018.

MARSHALL JUNIOR, I.; ROCHA, A. V.; MOTA, E. B. Gestédo da
qualidade e processos. Rio de Janeiro: FGV, 2012.

MARTINS, R. F. de F.; MERINO, E. A. D. A gestao de design como
estratégia organizacional. 2. ed. Londrina: Eduel; Rio de Janeiro: Rio
Books, 2011.

MATTAR, J. Games em educag¢do: como 0s nativos digitais aprendem.
Séo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010.

MATURANA, H. R.; VARELA, F. J. A arvore do conhecimento: as
bases bioldgicas da compreensdo humana. Séo Paulo: Palas Athena,
2001.

MCGONIGAL, J. A realidade em jogo: por gque 0s games nos tornam
melhores e como eles podem mudar 0 mundo. Rio de Janeiro: BestSeller, 2012.

MERONI, A. Creative communities: People inventing sustainable
ways of living. Mildo: Edizioni Polidesign, 2007.

MORIN, E. O método 1: a natureza da natureza. Porto Alegre: Sulina, 2005.

MORITZ, S. Service Design: practical access to an evolving fiel. [S.
1.]: Kéln International School of Design, 2005.

MOZOTA, B. B. Gestdo do design: usando o design para construir o
valor de marca e inovagao corporativa. Porto Alegre: Bookman, 2011.

MOURA, M. Design brasileiro e contemporaneo e os objetos ltdicos,
bem humorados e irreverentes. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE
PESQUISA E DESENVOLVIMENTO EM DESIGN, 10., 2012, Séo


http://www.sbgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157723.pdf

258

Luiz. Anais eletronicos [...]. Sdo Luiz: UFMA, 2012, p.7872-7883.

Disponivel em:

http://www.academia.edu/4576498/Objetos Ludicos e _Irreverentes no
Design_Comtemporaneo_Brasileiro. Acesso em: 11 de ago. 2014.

NAVARRO, G. Gamificagdo: a transformacao do conceito do termo
jogo no contexto da pés-modernidade. 2013. Dissertagédo (Mestrado em
Comunicacao) — Universidade Anhembi Morumbi, Sdo Paulo, 2016.
Disponivel em: https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas
[coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_t
rabalho=4941032. Acesso em: 29 set. 2017.

NEGRINE, A. Aprendizagem e desenvolvimento infantil. Porto
Alegre: Propil, 1994.

NEGRINE, A. O ludico no contexto da vida humana: da primeira
infancia a terceira idade. In: Brinquedoteca: a crianga, o adulto e o
ladico. 1. ed. Petrdpolis: Vozes, 2000.

OLENSKI, S. How to Solve with Gamification. In: FORBES. [S. 1.]:
Forbes Media, 2014. Disponivel em: http://www.forbes.com/sites
[steveolenski/2014/03/05/how-to-solve-your-biggest-marketing-
problems-with-gamification/. Acesso em: 28 out. 2017.

PATRICIO, R. ideaChef®: A gamified approach for engaging teams in
corporate innovation & entrepreneurship. In. CONFERENCE
INTERNATIONAL SOCIETY FOR PROFESSIONAL INNOVATION
MANAGEMENT, 27., 2016, Porto. Proceedings [...]. Porto: Blending
Tomorrow’s Innovation Vintage, 2016.

PINK, D. The puzzle of motivation. In: TED GLOBAL
CONFERENCE. [S. I.]: TED Conferences, 2009. Disponivel em:
http://www.ted.com/talks/dan_pink on_motivation#t-759582. Acesso
em: 04 set. 2015.

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN. Mestrado e
Doutorado em Design. In: PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM
DESIGN. Florian6polis: UFSC, 2018. Disponivel em: http://www.pos
design.ufsc.br/doutorado-em-design/. Acesso em: 18 dez. 2018.



http://www.academia.edu/4576498/Objetos_Ludicos_e_Irreverentes_no_Design_Comtemporaneo_Brasileiro
http://www.academia.edu/4576498/Objetos_Ludicos_e_Irreverentes_no_Design_Comtemporaneo_Brasileiro
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=4941032
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=4941032
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=4941032
http://www.forbes.com/sites/steveolenski/2014/03/05/how-to-solve-your-biggest-marketing-problems-with-gamification/
http://www.forbes.com/sites/steveolenski/2014/03/05/how-to-solve-your-biggest-marketing-problems-with-gamification/
http://www.forbes.com/sites/steveolenski/2014/03/05/how-to-solve-your-biggest-marketing-problems-with-gamification/
http://www.ted.com/talks/dan_pink_on_motivation#t-759582
http://www.posdesign.ufsc.br/doutorado-em-design/
http://www.posdesign.ufsc.br/doutorado-em-design/

259

QUADROS, G. B. F. Construindo o estado da arte da gamificacéo. In:
ENCONTRO VIRTUAL DE DOCUMENTACAO EM SOFTWARE
LIVRE, 15.; CONGRESSO INTERNACIONAL DE LINGUAGEM E
TECNOLOGIA ONLINE, 12., 2015, [S. I.]. Anais eletrénicos [...]. [S.
I.: s. n.], 2015. Disponivel em: http://evidosol.textolivre.org/papers
[2015/upload/69.pdf. Acesso em: 24 set. 2017.

RAMOS, C. Construcdo de materiais de ensino-aprendizagem; uma
abordagem sistémica. Brasilia: Ministério da Educacao e Cultura,
Departamento de Ensino Fundamental, Departamento de Documentagéo
e Divulgagdo, 1978.

RAU, C.; ZBIEK, A.; JONAS, J.M. Creating Competitive Advantage
from Services: a Design Thinking Case Study from the Commodities
Industry. Research Technology Management, Arlington, v. 60, n. 3, p.
48-56, May. 2017.

RIBEIRO, D. Ludico. In: DICIONARIO Online de Portugués, DICIO.
Porto: 7Graus, 2018. Disponivel em: https://www.dicio.com.br/ludico/.
Acesso em: 01 jul. 2018.

RIBEIRO, E. P. A importancia da ludicidade no desenvolvimento
das criangas. In: WebArtigos. [S. I.: s. n.], 2017. Disponivel em;
https://www.webartigos.com/artigos/a-importancia-da-ludicidade-no-
desenvolvimento-das-criancas/153569. Acesso em: 28 ago. 2018.

RODRIGUES, M. E. Behaviorismo: mitos, discordancias, conceitos e
preconceitos. Educere et Educare Revista de Educacéo, v. 1, n. 2, p.
141-164, jul./dez. 2006. Disponivel em;
https://www.ufrgs.br/psicoeduc/behaviorismo/behaviorismo-mitos-
discordancias-conceitos-e-preconceitos/. Acesso em: 20 fev. 2019.

ROLOFF, E. M. A importancia do lidico em sala de aula. In: X
SEMANA DE LETRAS, 70, 2010, Porto Alegre. Anais eletrénicos
[...]. Porto Alegre: PUC-RS, 2010. Disponivel em:
http://ebooks.pucrs.br/edipucrs/anais/Xsemanadeletras/comunicacoes/El
eana-Margarete-Roloff.pdf. Acesso em: 27 ago. 2018.

ROUCO, J. J. M.; RESENDE, M. S. R. A estratégia ludica: jogos
didaticos para a formacédo de gestores em voluntariado empresarial. Sao
Paulo: Petropolis, 2003.


http://evidosol.textolivre.org/papers/2015/upload/69.pdf
http://evidosol.textolivre.org/papers/2015/upload/69.pdf
https://www.dicio.com.br/ludico/
https://www.webartigos.com/artigos/a-importancia-da-ludicidade-no-desenvolvimento-das-criancas/153569
https://www.webartigos.com/artigos/a-importancia-da-ludicidade-no-desenvolvimento-das-criancas/153569
https://www.ufrgs.br/psicoeduc/behaviorismo/behaviorismo-mitos-discordancias-conceitos-e-preconceitos/
https://www.ufrgs.br/psicoeduc/behaviorismo/behaviorismo-mitos-discordancias-conceitos-e-preconceitos/
http://ebooks.pucrs.br/edipucrs/anais/Xsemanadeletras/comunicacoes/Eleana-Margarete-Roloff.pdf
http://ebooks.pucrs.br/edipucrs/anais/Xsemanadeletras/comunicacoes/Eleana-Margarete-Roloff.pdf

260

SALEN, K.; ZIMMERMAN, E. Rules of play: Game design
fundamentals. Cambridge, MA: The MIT Press, 2004. Disponivel em;
https://gamifigue.files.wordpress.com/2011/11/1-rules-of-play-game-
design-fundamentals.pdf. Acesso em: 08 fev. 2018.

SAMPIERI, R. H.; COLLADO, C. H.; LUCIO, M. d. P. B.
Metodologia de Pesquisa. 5. ed. Porto Alegre: Penso, 2013.

SANTOS, F. A. dos. O design como diferencial competitivo: o
processo de design desenvolvido sob o enfoque da qualidade e da gestdo
estratégica. 2. ed. Itajai: Editora da Univali, 2000.

SCHELL, J. The art of game design: A book of lenses. Burlington:
Morgan Kaufmann, 2008. Disponivel em: http://www.sg4adults.eu
[files/art-game-design.pdf. Acesso em: 08 fev. 2018.

SCHON, D. A. Educando o Profissional Reflexivo: um novo design
para 0 ensino e a aprendizagem. Porto Alegre: Artmed, 2000.

SEBRAE NACIONAL. O que é um site responsivo. In: SEBRAE.
2019. Disponivel em:
http://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/o-gue-e-um-site-
responsivo,4a6ad1eb00ad2410VgnVCM100000b272010aRCRD.
Acesso em: 20 fev. 2019.

SECRETARIA DE ESTADO DA EDUCAQAO. EfeX: Espaco de
Formacao e Experimentacdo em Tecnologias para Professores. In:
SECRETARIA DE ESTADO DA EDUCACAO. Floriandpolis:
Governo de Santa Catarina, 2018. Disponivel em:
http://www.sed.sc.gov.br/servicos/programas-e-projetos/28904-espaco-
de-formacao-e-experimentacao-em-tecnologias-para-professores-efex.
Acesso em: 19 nov. 2018.

SEVERINO, A. J. Metodologia do trabalho cientifico. 23. ed. S&o
Paulo: Cortez, 2007.

SIGNIFICADOQOS. Ludico. In: SIGNIFICADOS. Porto: 7Graus, 2014.
Disponivel em: https://www.significados.com.br/ludico/. Acesso em: 01
jul. 2018.



https://gamifique.files.wordpress.com/2011/11/1-rules-of-play-game-design-fundamentals.pdf
https://gamifique.files.wordpress.com/2011/11/1-rules-of-play-game-design-fundamentals.pdf
http://www.sg4adults.eu/files/art-game-design.pdf
http://www.sg4adults.eu/files/art-game-design.pdf
http://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/o-que-e-um-site-responsivo,4a6ad1eb00ad2410VgnVCM100000b272010aRCRD
http://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/o-que-e-um-site-responsivo,4a6ad1eb00ad2410VgnVCM100000b272010aRCRD
http://www.sed.sc.gov.br/servicos/programas-e-projetos/28904-espaco-de-formacao-e-experimentacao-em-tecnologias-para-professores-efex
http://www.sed.sc.gov.br/servicos/programas-e-projetos/28904-espaco-de-formacao-e-experimentacao-em-tecnologias-para-professores-efex
https://www.significados.com.br/ludico/

261

SILVA, J. P. P. da. Gamificacdo em aplicacdes méveis para
atividades turisticas baseadas em geolocalizacdo. 2014. Dissertacdo
(Mestrado em Midias Interativas) — Instituto de Ciéncias Sociais,
Universidade do Minho, Portugal, 2014.

SILVA, C. S. da; FIGUEIREDO, L. F. Abordagem sistémica da gestdo
de design: conceituacdo e aplicacdo. In: CONFERENCIA
INTERNACIONAL DE DESIGN, ENGENHARIA E GESTAO PARA
INOVACADO, 4., 2015, Floriandpolis. Anais eletronicos [...].
Floriandpolis: UDESC, 2015, p. 1063-1074. Disponivel em:
http://janainaramos.com.br/idemi2015/anais/04/143419.pdf. Acesso em:
31 ago. 2018.

SILVEIRA, F. Design & educacdo: novas abordagens. In: MEGIDO, V.
F. A revolugdo do design: conexdes para 0 século XXI. Sdo Paulo:
Editora Gente, 2016. p.116-131.

SOWELL KEIL, R. M. Visualizing change: A narrative inquiry on how
designers represent and prototype their intangible design ideas. Ann
Arbor: California Institute of Integral Studies, 2014.

STICKDORN, M.; SCHENEIDER, J. This is service design thinking:
Basics-tools-Cases. 2th ed. Nova Jersey: Wiley, 2011. Disponivel em:
http://www.edmundlfung.com/files/books/This%20is%20Service%20D
esign%20Thinking%20-%20Stickdorn%20Marc,%
20Schneider%20Jakob.pdf. Acesso em: 29 set. 2017.

TASSI, R. Design della comunicazione e design dei Servizi: Il
progetto della comunicazione per la fase di implementazione. 2009.
Tese (Doutorado em Design) - Facolta di Disegno Industriale,
Politecnico di Milano, Mil&o, 2009. Disponivel em:
http://servicedesigntools.org/about. Acesso em: 06 fev. 2018.

THIOLLENT, M. Metodologia da pesquisa-acgéo. 16. ed. S&o Paulo:
Cortez, 2005.

THIOLLENT, M. Metodologia da pesquisa-acgéo. 18. ed. S&o Paulo:
Cortez, 2011.

VALLE, T. G. M.; CAPELLLI, V. L. M. F. Praticas educativas:
criatividade, ludicidade e jogos. In: CAPELLINI, V. L. M. F. (org.).


http://janainaramos.com.br/idemi2015/anais/04/143419.pdf
http://www.edmundlfung.com/files/books/This%20is%20Service%20Design%20Thinking%20-%20Stickdorn%20Marc,%20Schneider%20Jakob.pdf
http://www.edmundlfung.com/files/books/This%20is%20Service%20Design%20Thinking%20-%20Stickdorn%20Marc,%20Schneider%20Jakob.pdf
http://www.edmundlfung.com/files/books/This%20is%20Service%20Design%20Thinking%20-%20Stickdorn%20Marc,%20Schneider%20Jakob.pdf
http://servicedesigntools.org/about

262

Préaticas em educacao especial e inclusiva na area da deficiéncia
mental. Bauru: MEC/FC/SEE, 2008. v. 12, p. 3-31. Disponivel em:
http://www?2.fc.unesp.br/educacaoespecial/material/Livro12.pdf. Acesso
em: 27 ago. 2018.

VASCONCELLQS, M. J. E. Pensamento sistémico: o novo paradigma
da ciéncia. 10. ed. Campinas: Papirus, 2013.

VEIGA, I. P. A. (org.). Técnicas de Ensino: Porque ndo? Campinas:
Papirus, 2008. In: POS-GRADUANDO. Quiais s&o as diferencas entre
palestra, curso, workshop, simpdsio, seminario e congresso? [S. I.]: Pds-
graduando, 2011. Disponivel em: http://posgraduando.com/quais-sao-as-
diferencas-entre-palestra-curso-workshop-simposio-seminario-e-
congresso/. Acesso em: 11 dez. 2018.

VIANNA, Y.; VIANNA, M.; MEDINA, B.; SAMARA; T.
Gamification, inc: como reinventar empresas a partir de jogos. 1 ed.
Rio de Janeiro: MJV Press, 2013.

WERBACH, K.; HUNTER, D. For the Win: How Game Thinking Can
Revolutionize Your Business. Wharton Digital Press, 2012.

WEBER, K. P.; VICTORIA, I. C. M.; FIGUEIREDO, L. F. G. de. A
integracdo do design e suas ferramentas para potencializar o
aprendizado de jovens aprendizes. In: JORNADA CATARINENSE DE
HISTORIA DA INFANCIA E JUVENTUDE, 2., 2018, Florianépolis.
Anais [...]. Florian6polis: UDESC, 2018.

WINNICOTT, D. W. O brincar e a realidade. Rio d Janeiro: Imago, 1995.

YOZO, R. Y. K. 100 jogos para grupos: uma abordagem
psicodramatica para empresas, escolas e clinicas. 20. ed. Séo Paulo:
Agora, 1996.

ZIMMER SANTOS, G. F.; HOFFMANN, M. G. Pursuing effectiveness
in public administration: a proposal for a method to design and
implement public services in the city of florianopolis. NAVUS-Revista
de Gestdo e Tecnologia, v. 6, n. 1, p. 88-105, 2016.


http://www2.fc.unesp.br/educacaoespecial/material/Livro12.pdf
http://posgraduando.com/quais-sao-as-diferencas-entre-palestra-curso-workshop-simposio-seminario-e-congresso/
http://posgraduando.com/quais-sao-as-diferencas-entre-palestra-curso-workshop-simposio-seminario-e-congresso/
http://posgraduando.com/quais-sao-as-diferencas-entre-palestra-curso-workshop-simposio-seminario-e-congresso/

263

APENDICE A — Reviséo Sistematica da Literatura (RSL)

Esta revisdo utilizou o método denominado Canvas para
Bibliometria, proposto por Medeiros et al. (2015), que divide-se em trés
partes: revisdo sistematica (etapas um a sete); andlise bibliométrica
(etapas oito e nove); e resultado final (etapa dez). Foi realizado apenas a
Revisdo Sistematica sobre gamificacdo, criatividade e design de servico
no repositério da UFSC em setembro de 2017 (Figura 83 e Figura 84).

Figura 83 - Revisdo Sistematica.
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Fonte: Elaborada pelos autores com base em Medeiros et al. (2015).

Figura 84 - Resultados Bibliométricos ampliado.
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Fonte: Elaborada pelos autores com base em Medeiros et al. (2015).
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Esta RSL € -caracterizada como exploratéria por buscar
compreender a relacdo entre DS, criatividade e gamificagdo. De acordo
com os procedimentos metodolégicos a pesquisa é classificada como
levantamento bibliografico de dados secundarios. (GIL, 2010;
VIRGILLITO, 2010; CRESWELL, 2010). Os dados encontrados na
pesquisa estdo dispostos no Quadro 13 que mostra; os titulos, autores,
ano, palavras-chave e as relagdes entre as areas.

Quadro 13 - Identificagdo e relagBes com a criatividade, design de servigo e gamificacio.

Ref. Palavras-chave Tipo
o
gl |E%|8
g |2|=|8
o 2| c|E
<5} = | D=
o|2|8|<(8|5
FOoFOQlo
Torquato Criativo; Criatividade; Conhecimento; x| x| x
(2017) Medo.
Pinheiro Inovagdo; Criatividade; Gestéo do Design;
(2016) Valor; Padréo de Conectividade; X| X| X
Dinamica de Rotatividade.
Dallagnol Design; Gestéo de Design; X X
(2016) Gamificacdo.
Formanski | Gamificacdo; Empresas; Engajamento; X x| x
(2016) Organizacéo.
Richard Modelos de ensino; Gamificacéo;
(2016) Microlearning; Plataforma de X X| X
Gestédo de aprendizagem.
Bissolotti Gamificagdo; Elementos dos games;
(2016) Ambientes virtuais de aprendizagem; X X| X| X
Midia; Design de interface.
Franke Criatividade; Design; Trabalho; X x| x
(2015) Segregacao; Identidade.
Machado Criatividade; Inovacdo; Empresa de X x| x
(2014) Base Tecnoldgica
Clementi Motivagdo; Comunidade de Pratica;
(2014) Gamificacdo. X X K| X
Zotti Gamificagdo; Governo 2.0;
(2014) Engajamento; Elementos de jogos. X X
Engenharia e Gestdo do Conhecimento.
Stodieck Branding; Brand DNA,; Gestdo de
(2013) Design; Inovacao. X X| X| X
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Rossi Gestdo de competéncias; Servicos de

(2012) informagdo; Biblioteca Universitéria; X X| X
Gap de competéncias.

Pintro Servicos; Qualidade em servicos;

(2012) Servigo de referéncia; Competéncias;
Processo de referéncia tradicional; X X| X| X

Processo de referéncia educativo;
Biblioteca universitaria.
Menegatti Servigos de informacéo; Bibliotecas

(2012) universitarias — Acessibilidade; X x| x
Bibliotecas universitarias - Deficientes
visuais.

Fonte: Elaborado com base nos autores citados.

A Figura 85 apresenta a visualizacdo das relacdes identificadas
no Quadro 13.

Figura 85 - Relag0es entre criatividade, design de servico e gamificacdo.
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Fonte: Elaborada com base nos autores citados.

DESIGN DE GAMIFICAGAO :

SERVICO

Apbs a analise dos dados, detalhadas no artigo dos autores
Figueiredo, Ferreira e Fialho (2018), foi possivel concluir que a
gamificacdo surge como uma ferramenta que pode potencializar a
criatividade em adultos por meio de processos inclusos nos games.
Além disso, esta também pode auxiliar os designers na motivagéo,
engajamento e a libertar a crianca que existe dentro deles durante o
processo de criagdo ou cocriagdo de um produto ou servico.

A autora Mcgonigal (2012) informa que quando estamos no
mundo dos jogos muitos se tornam a melhor versdo de si mesmos para
ajudar na observacao de um momento, para resolver um problema, para se
levantar ap6s uma falha e tentar novamente. Isso vai de encontro com o
gue Jung diz sobre os arquétipos, em que dentro de nds existem diversas
personas, diversos eus, a gamificagdo permite liberar a melhor persona,
além de impulsionar a tentar novamente perante alguma falha
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contribuindo para a criatividade, que nada mais é que errar e tentar
novamente até acertar e conseguir a melhor solucéo para o problema.

De acordo com o que Dale (2014) relatou, a gamificacdo
influencia nas mudangas de comportamentos humanos. Essas mudangas
podem colaborar ndo apenas na motivacdo, mas também para
potencializar a criatividade. Formanski (2016) completou ao informar que
pessoas motivadas intrinsecamente percebem mais possibilidades para
solucionar um problema e sdo mais criativas. Com isso, conclui-se que a
gamificacdo estimula a criatividade por meio da motivacao intrinseca.

Ressalta-se, ainda, que os autores Erdds e Kallés (2014) e
Dallagnol (2016) abordam que a gamificacdo estimula a inovagao, e Hu
(2003) informa que a inovagdo exige criatividade e engajamento dos
colaboradores. Ao considerar que a inovagdo e a criatividade estdo
interligadas, conclui-se: que se a gamificacdo pode estimular a inovacéo,
ela também pode estimular a criatividade; e que a inovagao estd presente
dentro das empresas de servicos (design de servigo), que exige
criatividade e engajamento dos funcionarios, exigéncias essas que Sdo
proporcionadas pela gamificacdo. Portanto, conclui-se que a gamificacdo
potencializa a criatividade por meio da motivacéo e do engajamento, estes
ajudam na resolucdo de problemas no design de servigo.
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APENDICE B — Revisdo Sistematica da Literatura (RSL)

Dentre os elementos do protocolo de pesquisa, desenvolvido no
inicio da RSL, evidencia-se:

e Objetivo: Revisar, junto a literatura qualificada, pesquisas realizadas
sobre o processo de prototipagem de servigos por meio da gamificacgéo,
com vistas a gestao de design por uma abordagem sistémica.

e Questdo priméria: Quais pesquisas vém sendo (ou ja foram) realizadas
no processo de prototipagem de servicos por meio da gamificagdo, com
vistas a gestdo de design por uma abordagem sistémica?

e Questdes secundarias:

o Gerais

a) Quais PERIODICOS vém publicando resultados de pesquisa
no processo de prototipagem de servicos e gamificacdo, com
vistas a Gestdo de Design? Quais os seus OBJETIVOS e
ABORDAGENS das publicagdes levantadas?

b) Quais os principais GRUPOS DE PESQUISA? Quem
sdo o0s seus principais PESQUISADORES, suas
INSTITUICOES e PAISES de origem?

o Prototipagem de servico

c) Em quais AREAS a prototipagem de servico vem
sendo aplicada?

d) Essas PESQUISAS estdio RELACIONADAS com a
GESTAO DE DESIGN, ABORDAGEM SISTEMICA
e GAMIFICACAO?

e) A gamificacdo pode ser entendida como uma
ferramenta de prototipagem de servi¢os? (sim ou nao)

o Processo de desenvolvimento do servico

f) Quais sdo as ETAPAS DO PROCESSO de
prototipagem de servigos?

g) Quais METODOS, FERRAMENTAS e TECNICAS
vém sendo utilizadas na prototipagem de servicos?
Estes sdo gamificados? (sim ou néo)

e Conceito de método: é o processo (ou planejamento que antecede
uma tarefa) utilizado para chegar a uma solucéo, considerando todas as
caracteristicas e processos pelos quais um produto ou servico devera
passar para atender a funcbes pré-determinadas; contribui para
estabelecer a relagdo entre causa e efeito; e € composto por etapas,
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técnicas e ferramentas. (BOMFIM, 1995; IIDA, 2005; MUNARI,
2015; PAZMINO, 2015; DICIONARIO AURELIO, 2016).

e Conceito de Ferramenta e Técnica: sdo operacdes, agdes ou modos
de executar uma atividade, conforme a necessidade e/ou conveniéncia,
para auxiliar no processo de desenvolvimento do projeto (BOMFIM,
1995; 1IDA, 2005; MUNARI, 2015; PAZMINO, 2015).

Portanto, 0 método € mais amplo e pode ser composto por varias
técnicas e ferramentas. Para cada método existe um conjunto de técnicas
e ferramentas adequadas, para se chegar ao fim pretendido. Porém, a
mesma técnica e ferramenta podem ser usadas em varios tipos de
métodos. Os préximos itens abordam o processo da RSL.

1.1 BUSCA PELAS REFERENCIAS

Trata-se de uma RSL de carater amplo e exploratdrio que visa
levantar as pesquisas cientificas realizadas no processo de prototipagem
de servigos por meio da gamificacdo, com vistas a gestdo de design por
uma abordagem sistémica. As buscas foram realizadas nas bases Scopus
(periddicos), Scielo (periddicos), Web of Science (periodicos), CAPES
(teses e dissertacBes) e ProQuest (periddicos, teses e dissertacfes), no
periodo de 24 de outubro a 14 de novembro de 2017, com a string
apresentada abaixo na Tabela 2. Foram buscados artigos, teses,
dissertacdes, capitulos de livros e livros publicados de 2012 a 2017, e
gue estejam dispostos nas areas de ciéncias sociais ou ciéncias sociais
aplicadas. Quanto ao idioma, foram buscadas apenas aquelas referéncias
escritas em portugués e inglés.

Tabela 2 - Resultado das buscas.

String  (“prototyp*" OR "model*") AND (“service* design*" OR "service*
develop*" OR "service* innovation*") AND (("gamific*" OR
"learn*" OR "simulat*" OR "experienc*") OR ("gamific*") OR
(manag* OR strateg*) OR (("gamific*" OR "learn*" OR "simulat*"
OR "experienc*") AND (manag* OR strateg*)))

Scopus Scielo  Web of Science CAPES ProQuest Total

173 76 73 140 633 1095

Fonte: Elaborada pela autora (2018).

Os critérios de inclusdo estabelecidos foram em relacdo ao: a)
ESCOPO (pesquisas que abordem o processo de prototipagem de
servigos por meio da gamificagdo ou por outro meio, com vistas a gestdo
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de design ou por uma abordagem sistémica); b) TIPO DE
REFERENCIA (artigos de periddicos e anais de eventos, teses e
dissertacdes, bem como capitulos de livro e livros); ¢) ACESSO
(pesquisas acessiveis por meio do: (1) Portal de Periddicos da CAPES
na instituicdo UFSC; (2) Google Académico; (3) Portal das editoras, de
forma gratuita); d) IDIOMA (Pesquisas escritas em Inglés e Portugués).

Os critérios de exclusdo estabelecidos foram em relagdo ao: a)
ESCOPO (Pesquisas que ndo abordem o processo de prototipagem de
servicos na area de design); b) TIPO DE REFERENCIA (resumos,
relatorios, pesquisas ndo cientificas e similares); ¢) ACESSO (Pesquisas
cuja obtencdo envolva o pagamento direto por parte dos participantes da
pesquisa ou obtidos de forma cuja legalidade possa ser questionada); d)
IDIOMA (pesquisas escritas em idiomas ndo dominados pelos participantes
da pesquisa); €) DATA (pesquisas publicadas antes de 2012).

1.2 SELEGCAO DAS REFERENCIAS

Para o processo de selecdo, as referéncias encontradas nas bases
de dados foram exportadas — com todas as suas informagdes, incluindo
as referéncias citadas — no formato “.bibtex ou .ris” para, em seguida,
serem importadas no gerenciador de referéncias Mendeley. Esta
ferramenta permitirda a verificacdo da existéncia de referéncias
duplicadas entre as buscas. Foram realizadas duas filtragens sequenciais.
No filtro 1 foi realizada a leitura do titulo, resumo e palavras-chave. E
no filtro 2 foi feita a leitura completa dos artigos, teses e dissertagdes.
Para a segunda filtragem, foram buscados os pdfs das referéncias
selecionadas na primeira filtragem. As referéncias que ndo foram
possiveis obter o arquivo pdf pelo sistema CAPES, acesso remoto da
UFSC ou pelo Google gratuitamente, foram excluidas do portfélio de
referéncias a serem analisadas. Os resultados obtidos em cada filtragem
estdo dispostos na Tabela 3 e Tabela 4.
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Tabela 3 - Resultado das buscas de Artigos, Livros e Capitulos de Livros.

INICIAL

Scopus  Scielo  Web of Science  ProQuest Total
173 76 73 529 851
FILTRO 1
Scopus  Scielo  Web of Science  ProQuest Total
11 2 7 23 43
FILTRO 2
Scopus  Scielo  Web of Science  ProQuest Total
3 0 5 10 18

Fonte: Elaborada pela autora (2018).

Tabela 4 - Resultado das buscas de Teses e Dissertagdes.

INICIAL
CAPES ProQuest Total
140 104 244
FILTRO 1
CAPES ProQuest Total
14 7 21
FILTRO 2
CAPES ProQuest Total
6 2 8

Fonte: Elaborada pela autora (2018).

A Figura 86 apresenta 0 processo executado na Revisdo
Sistematica da Literatura (RSL) que foi esquematizado de forma
sintetizada para facilitar a compreenséo.
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Figura 86 - Diagrama de bloco da RSL.
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Fonte: Elaborada pela autora (2018).

Por fim, obteve-se o seguinte Portfélio Final de referéncias
(Quadro 14 e Quadro 15) composto apenas por Artigos, DissertacGes e
Teses, ja que ndo foi possivel encontrar Livros e Capitulos de Livros
relevantes na area pesquisada.
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Quadro 14 - Portfélio Final das referéncias bibliograficas de Artigos.

Base
ID Referéncia (autores, ano) Cad. 9 s 8 §
3 |35|lL3| 8
wn (97] ; wn o
2017
1 (RAU; ZBIEK; JONAS, RAU, ZBl, PQ
2017) JON, 17
2016
2 (PATRICIO, 2016) PAT, 16 PQ
(MASTROGIACOMO;
3 BARRAVECCHIA; MI'ZA‘RS ABféR’ SCO WS
FRANCESCHINI, 2016) '
4 (SIRENDI, 2016) SIR, 16 SCO PQ
(ZIMMER SANTOS;
5 HOFFMANN, 2016) ZIM, HOF, 16 WS
6 (KLAPZTEIN; CIPOLLA, KLA. CIP, 16 sco
2016)
(GRENHA TEIXEIRA et
7 al., 2016) GREetal., 16 SCO
(DA SILVA; URDAN,
8 2016) DAS, URD, 16 WS
2015
9 (BOHREN et al., 2015) BOH et al., 15 SCO WS
10 (KIM et al., 2015) KiMetal., 15 SCO WS
(SALMINEN; RINKINEN; SAL, RIN,
11 KHAN, 2015) KHA, 15 SCO PQ
. . ZHU, GAO,
12 | (ZHU; GAO; CAl, 2015) CAL 15 SCO PQ
13 (ELHAG et al., 2015) ELHetal,15 | SCO PQ
(YIP; PHAAL; PROBERT, YIP, PHA,
14 2015) PRO, 15 SCO
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2013
R 9
2012
1o | EOTIAKRUSERE | BOT KU | oo 9
17 (gjgggﬁizggg; CUT, FUR, 12 PQ
18 (TABBAKH et al., 2012) TABetal., 12 SCO PQ
Fonte: Elaborada pela autora com base nos autores mencionados no quadro
(2018).

Quadro 15 - Portfélio Final das referéncias bibliograficas de Teses e Dissertacoes.
Base
ID Referéncia (autores, ano) Caod. i %
a| ©
S| &
2017
19 (OFUCHI, 2017) OFU, 17 C
2016
20 (BARBOSA, 2016) BAR, 16
21 (FRANCISCO, 2016) FRA, 16
2014
22 (ALCOFORADO NETO, 2014) ALC, 14
23 (CASTRO, 2014) CAS, 14
24 (HOSS, 2014) HOS, 14
25 (SOWELL KEIL, 2014) SOw, 14 PQ
2013
26 (LOPES, 2013) LOP, 13 PQ

Fonte: Elaborada pela autora com base nos autores mencionados no quadro

(2018).




274

Apos, foram realizadas analises quantitativas, dispostas no artigo

dos autores Figueiredo, Ferreira e

Fialho (2018), e anélises qualitativas em

87.
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Fonte
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1.6 CONCLUSOES

A questdo de pesquisa priméaria estd inclusa no capitulo um
intitulado como introdugdo, especificamente no item 1.3 denominado
como justificativa. J& as respostas as questes de pesquisa secundarias
estdo dispostas a seguir:

o Gerais

Dentre os periddicos que publicam pesquisas na darea de
prototipagem de servicos e gamificagdo com vistas a Gestdo de Design
estd o “Research Technology Management” e “Simulation And
Gaming”. Os demais periddicos estdo voltados para publicagdes apenas
na area de prototipagem de servi¢os com vistas a Gestdo de Design, sdo
eles: Journal of Service Research; International Jorunal of Quality and
Reliability Management; Sustainability; Technology in Society;
International Jorunal of Quality and Services Sciences; South African
Journal of Industrial Engineering; Kybernetes; Info; Journal of
Operations Management Internacional Journal of Design; Journal of
Service management; e Design Issues.

No geral, os objetivos das pesquisas encontradas sdo voltados
para 0 Design de Servico (incluindo a gestdo, a reciclagem e a
experiéncia do servico) descrevendo as licBes, processos, métodos,
ferramentas e técnicas de prototipagem de servico. A maioria dos artigos
e todas as teses e dissertacdes possuem abordagem tedrica e empirica
constituida por pesquisas primarias e secundarias.

Em relacdo aos artigos, ndo foi possivel identificar os principais
grupos de pesquisa, pesquisadores e instituicdes, ja que possui uma
referéncia de cada item. No entanto, a rede de co-citagdo dos artigos
identificou que os principais autores sdo L. PATRICIO, R. P. FISK, J.
HAMARI, S. L. VARGO, R. F. LUSCH, D. E. BOWEN, E.
GUMMESSON, R. B. CHASE, S. EVANS, Y. SHIMOMURA, J. C.
AURICH, E. MANZINI, N. MORELI e V. HUBKA. O pais que mais
publica nessa area é os Estados Unidos, seguido pelo Brasil, Portugal,
Finlandia e Reino Unido.

Em relagdo as Teses e Dissertacdes, ndo foi possivel identificar os
principais grupos de pesquisas e pesquisadores por possuir uma referéncia
de cada item. A maioria das Teses e Dissertacdes pertence a Universidade
Federal do Paran e o pais que mais se destaca é o Brasil.

e Prototipagem de Servico
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A prototipagem de servico vem sendo aplicada nas areas de
Inovacdo, Tecnologia da informacdo e Telecomunicages, Salde,
Industria, Alimentacdo (Restaurante), Comunitaria, Educacéo, Hotelaria
e Design de sistemas. Além disso, as pesquisas publicadas estdo
relacionadas as areas de Inovacgdo, Educacédo, Saide, Marketing, Gestao,
Design, Tecnologia e Sustentabilidade.

Apenas trés pesquisas relacionam de forma subjetiva o Design de
Servico com as areas de Gestdo de Design, Abordagem Sistémica e
Gamificacdo. A maioria das pesquisas (24 referéncias) relacionam o
Design de Servico com a Gestdo de Design e com a Abordagem
Sistémica. E apenas duas referéncias relacionam o Design de Servico com
a Abordagem Sistémica. As subareas mais mencionadas da: Gestdo de
Design sdo os niveis estratégicos (21 referéncias), Operacionais (18
referéncias) e Téaticos (14 referéncias); e Abordagem Sistémica sdo os
sistemas (21 referéncias), Inter-relacdo entre Stakeholders (18
referéncias), Visdo Holistica (17 referéncias), Inter-relacdo entre Sistema
(16 referéncias), Processo (14 referéncias), Entrada e Saida (11
referéncias), Ambiente Externo (10 referéncias), Ambiente Interno (9
referéncias) e Retroalimentagdo (5 referéncias).

Devido as poucas referéncias na area de gamificacdo, ndo foi
possivel identificar se esta pode ser considerada uma ferramenta de
prototipagem de servicos. No entanto as trés pesquisas que abordam a
Gamificacdo relatam sobre métodos e ferramentas de prototipagem de
servigos gamificados.

e Processo de desenvolvimento do servigo

O processo de prototipagem de servicos, no geral, possui de 4 & 6
etapas (20 referéncias) que sdo: 1. Exploracdo para compreender o
contexto; 2. Criacdo; 3. Reflexdo; 4. Implementagdo; 5. Monitorar e
Avaliar; e 6. Redesign. As nomenclaturas de cada etapa variam muito,
mas referem-se as informagdes similares. As ferramentas de
prototipagem de servigos geralmente aparecem nas etapas de 2. Criagdo
e 3. Reflexdo, mas os autores Francisco (2016), Alcoforado Neto
(2014), Castro (2014) e Hoss (2014) recomendam a utilizaco dessas
ferramentas em todas as etapas para facilitar a visualizacdo e
compreensao da experiéncia que 0 servico ira proporcionar.

Possui diversos métodos utilizados para o desenvolvimento de
servicos em que a prototipagem de servico esta inclusa, dentre estes se
destaca o: Design para servicos, Método de Stickdorn e Schneider (3
referéncias); Management and Interaction Design for Service (MINDS)
ou Modelo de Design de Servicos Multiniveis (2 referéncias); e a
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Metodologia de Design Mediada por prot6tipos (1 referéncia). J& os
métodos gamificados sdo o IdeaChef e o Gamification Service
Framework (GSF) (1 referéncia).

Possui uma infinidade de ferramentas e técnicas utilizadas na
prototipagem de servico, dentre estas as que mais se destacam sdo:
Storyboard e Cenérios (10 referéncias); Mapeamento da Jornada do
Cliente (7 referéncias); Mapeamento da Experiéncia ou Jornada do
Servico (6 referéncias); Diagrama/Mapa do sistema de servico (5
referéncias); Service Blueprint e Personas (4 referéncias); Prototipagem
de papel, Sketch, Fluxograma e Storytelling (3 referéncias);
Prototipagem répida, CANVAS, Navegacdo do Sistema de Servico,
Animacao/Videos, Facade e Role-playing do servico (2 referéncias).
Encontraram-se apenas trés ferramentas gamificadas que sdo Painéis de
construcdo, Prototipo de trabalho e Mapeamento da jornada gamificada
do Servigo (1 referéncia).

Apbs a leitura de todas as referéncias na integra, foi identificado
nove oportunidades de pesquisa:

1) Zimmer Santos e Hoffmann (2016) relataram o processo de
concepcdo da metodologia proposta. Ao validar a metodologia, 0s
autores identificaram limitacbes que suscitaram a necessidade de
ajustes, por isso incorporaram trés ferramentas na metodologia: Técnica
de Gerenciamento de Stakeholders, Modelo Logico e CANVAS. “Com
exce¢do do Modelo Ldgico, estas ferramentas ndo passaram pela fase de
teste/validacdo e, portanto, ndo ha evidéncias de que se configuram
como as melhores op¢des para os problemas identificados.” (ZIMMER
SANTOS; HOFFMANN, 2016, p. 101). Por isso, os autores propdem a
validagdo dessas ferramentas.

2) Da Silva e Urdan (2016) recomendam replicar a avaliacéo,
preliminar e comparativamente, dos trés modelos de gestdo de servicos
(Hiatos, Estagio- Portdo e Design de Servigo Multiniveis), tendo por
base a adocdo dos critérios metatedricos, com uma amostra de
académicos nacionais. Os autores também sugerem que o “Modelo de
Design de Servico Multinivel” seja aperfeicoado, uma vez que a
estrutura deste pede melhor operacionalizagdo e construgdo de escalas.
“Outra pesquisa seria junto a profissionais ligados a gestdo de servigos,
a fim de buscar construtos e relagdes complementares para cada um dos
trés Modelos” (DA SILVA; URDAN, 2016, p. 709).

3) Os autores Kim et al. (2015, p. 14445) sugerem para pesquisas
futuras a apresentacdo de um quadro completo de desenvolvimento de
“Sistema de Produto e Servico orientado a servigcos”, desde o
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planejamento até a operagdo incluindo o processo de lancamento e
operacao.

4) Ofuchi (2017) recomenda o estudo de um modelo semelhante
ao proposto (modelo de atendimento para pessoas com deficiéncia
visual em restaurantes) para outras situacfes de consumo, como em
ambientes turisticos e lojas.

5) O autor recomenda a investigacdo da aplicabilidade da
ferramenta “avaliagdo estética do servi¢o” e a identificagdo de eventuais
lacunas “em outros contextos de servigos relevantes para a sociedade,
como os servigos de educacdo, salde e seguranca com o objetivo de
prover diagnosticos que ainda inexistem” sobre a experiéncia dos
usuarios. “Um outro estudo poderia explorar as sensagdes mais
complexas do sentido haptico, o que poderia culminar na criacdo de
radares” mais complexos (FRANCISCO, 2016, p. 120). Portanto, a
dissertacdo pode utilizar a ferramenta “avaliagdo estética do servigo”
para avaliar o servigo dos restaurantes pelos usuarios para uma futura
prototipagem de servico. O autor, ainda, sugere um estudo posterior que
“poderia enfocar as parcelas inicial e final do Design de Servicos, o que
constituiria a continuidade de aprimoramentos da avaliacdo estética em
prototipos de servigos” (FRANCISCO, 2016, p. 121).

6) Desenvolver uma metodologia gamificada para design de
servicos mediada por protdtipos como foi realizado no trabalho de
Alcoforado Neto (2014) para as areas de design gréafico, produto e digital.

7) Hoss (2014) informa que a prototipagem de servicos é uma
etapa primordial para o sucesso do processo de Design de Servigos, no
entanto, o autor afirma que

Apesar disto observa-se uma severa lacuna de
pesquisas sobre o tema ndo s6 no Brasil, mas na
literatura internacional. De fato, Mikaelet al.
(2010), apos analisar 66 artigos em Design de
Servigos, a grande maioria submetidos a um
processo de revisdo pelos pares de periédicos, ndo
encontrou nenhuma mengdo a prototipagem nos
servicos. Em vez disso, as pesquisas reportadas
nos artigos concentravam-se, principalmente em
etapas anteriores, ou seja, estratégias de
envolvimento e de geracdo de ideias. A pesquisa
sobre as etapas posteriores do projeto de servico é
vaga e a prototipagem de servigo é uma area onde
a pesquisa é severamente ausente. (HOSS, 2014,
p. 21).
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O autor continua informando, que as pesquisas tedricas e praticas
sobre as técnicas de prototipagem em servicos precisam ser ampliadas
para contribuir na consolidagdo desta ferramenta. Hoss (2014)
recomenda para trabalhos futuros a realizagdo de simulages para
situacdes e condicdes em que o servigo realmente ird acontecer, ja que a
simulacdo de cenérios amplia as chances do servigo ser bem sucedido.

8) Quando o autor contrastou sua pesquisa empirica com a
literatura que encontrou, ele observou que nenhum dos participantes da
pesquisa empirica (designers de sistemas e dois designers Suecos que
estudaram sobre sistemas) mencionou a utilizacdo de diagramas de
sistemas “tais como loops de causais ou estoque e fluxogramas, para
representar o contexto de uma situagdo de projeto”. Com isso, o autor se
questionou “se esses métodos ndo sdo enfatizados o suficiente em
educacdo, ndo sdo reforgados por seus campos de trabalho, ou se eles
sdo dificeis de aplicar as situacdes complexas da vida real”. Portanto o
autor sugere a realizacdo de uma pesquisa em que responda a seguinte
pergunta: “Como as visualizagdes de dindmica de sistemas podem se
tornar ferramentas de design mais tteis na pratica?” (SOWELL KEIL,
2014, p. 158, traducdo nossa).

9) Lopes (2013, p. 140) sugere a realizacdo de mais pesquisas
sobre Service Experience Prototyping (SXP) para analisar melhor outras
varidveis ao considerar outros tipos de servigos, “os fatores de
experiéncia de servigo” podem ser cruzados com os “fatores chave de
servi¢o”, construindo, assim, uma nova avaliagao.
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APENDICE C - Observagéo Participante 1

Local: NAS DESIGN

Atores: 7 Jovens do NUFT do IDEs Floriandpolis, Uma professora do
NUFT, Trés pesquisadores do NAS DESIGN

Evento: Operacional, Finalizagdo vetorial do objeto de aprendizagem
(brinquedo, jogo, material didatico) com uma apresentacdo breve de
cada projeto

Dia: 26/09/2018

Horéario: 8:30 s 12h

Processo:

* Os jovens fizeram pesquisas referente a atividade.

» Tiveram problemas com o salvamento dos arquivos, esqueceram de
enviar por email, deixaram 0 arquivo em outro computador e uma
pessoa ndo trouxe 0 arquivo.

* Pediram auxilio com o software em relacdo ao afinamento de uma
linha.

* Teve lanchinho para eles (uma forma de espontaneidade e
descontracéo) as 10h.
* Aparentam sentir a vontade no ambiente, conversando sobre assuntos
didrios enquanto trabalham. Isto demonstra que o ambiente
proporcionou relaxamento, descontracdo e espontaneidade necessarios
para o desenvolvimento da atividade e potencializacdo da criatividade
necessaria.

» O ambiente proporcionou brincadeiras e assuntos descontraidos.

« Conversaram sobre como dar uma aula, e sobre didatica.

* Eles parecem ter problemas com os pais que falam que “trocaram na
maternidade” “foram adotados” e “encontrados no lixo”.

« Eles conversam bastante, a professora chamou a atengdo para eles
focaram no que tem que ser feito.

* Gostam de conversar sobre tecnologia

* Eles se ofendem na brincadeira, isso pode ser bom e ruim. Falam sobre
“Deixa eu tocar na sua ferida, ja que vocé tocou na minha”

* Um deles esta fazendo com frutas, discussdo sobre a uva, o abacate ¢ o
abacaxi

Projeto 1: Jogo de associagédo (Processo de Ludificacédo)
* 5 categorias Fruta. Comida, animal, objetos.
* Incentiva as criangas a entender como a palavra ¢ montada.
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* Por exemplo a imagem da abelha e as letras da palavra para montar no
molde

» Essa atividade tem o intuito de trabalhar em equipe e aprender as
palavras.

* Dividir as equipes nessas categorias

* Os moldes véo ficar espalhados pelo ambiente e as letras thm.

* Material madeira

* Para ensinar portugués

* Enquadra-se como processo de ludificacdo, porque ndo possui a
aplicacdo do pensamento de jogos, mas sim é uma dindmica ou um jogo
mesmo ludico voltado para a brincadeira no qual as criangas ndo tem a
nog¢do que estdo aprendendo.

Projeto 2: Jogo das formas geométricas (Processo de ludificacao)

» Material papeldo e velcro

* Tera formas geométricas e a crianga precisa encaixar (perguntar para a
Equipe, ndo entendi muito bem)

* Letra niumero ¢ cor

« Para ensinar matematica

* Dindmica em grupo ou individual

* O ideal ¢ ser em grupo para aa criangas poderem socializar

* Enquadra-se como processo de ludificacdo, porque ndo possui a
aplicacdo do pensamento de jogos, mas sim é uma dindmica ou um jogo
mesmo ludico voltado para a brincadeira no qual as criangas ndo tem a
nog¢do que estdo aprendendo.

Projeto 3: Tabuleiro humano (Processo de gamificagéo)

» Caminho como caminho do jogo da vida

* Sdo times e os times vdo andando ao invés de usar as pecinhas.

* As pessoas sdo as pessinhas

* O caminho ¢ formado por 20 bamboles

* Em um lado fica o time 1 com 10 bamboles ¢ do outro o time 2 com
mais 10 bamboles

* Vao caminhando até se encontrarem, pulando em um pé s6

* Cada time vai ter uma faixa na cabega com velcro para colar a letra
que seréa aleatoria

* Os times vao pulando até se encontrarem, quando se encontrarem,
guem adivinhar a letra do outro primeiro ganha pontuacdo, pega o
numero do bambolé que esta e volta com o numero.

* Os bambolés terdo nimeros de 1 a 10
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« Pontuacdo: 1 a 10 da sua equipe vale 1 ponto, 1 a 10 da outra equipe
vale 2 pontos.

* Os cartdes localizados nos bamboles serdo de cor diferente para
diferenciar de quem é quem.

* Objetivo aprender as letras, trabalho em equipe, equilibrio e
concentragao

« Estdo vendo de estabelecer um tempo de jogo ou fazer até acabar todos
0s numeros do chéo.

* Cada time teria um quadro de velcro com o placar ou Record

* E teria um quadro de velcro para as criangas formarem palavras
juntamente com a professora, inclusive das letras que ndo conseguiram
acertar.

» Enquadra-se como processo de gamifica¢do, porque possui a aplicagdo
do pensamento de jogos, incluindo os elementos de pontuacdo, placar,
record, as criangas sabem que precisam acertar as letras para pontuar,
possui também o elemento de competicdo, e se inclui na categoria
gamificacdo de conteldo.
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APENDICE D - Observagao Participante 2

Local: NAS DESIGN

Atores: 7 Jovens do NUFT do IDEs Floriandpolis, Uma professora do
NUFT, Trés pesquisadores do NAS DESIGN

Evento: Operacional, Finalizagdo vetorial do objeto de aprendizagem
(brinquedo, jogo, material didatico) e visualizacdo do processo de corte
dos brinquedos na laser

Dia: 03/10/2018

Horéario: 8:30 s 12h

Processo:

* Os jovens finalizardo a adaptacdo do objeto de aprendizagem para
cortar na laser;

* Foi realizado o corte do protétipo do objeto de aprendizagem
primeiramente no papeléo;

« Este prototipo sera utilizado para testar o objeto de aprendizagem com
as criangas;

* Apds o aperfeicoamento do objeto de aprendizagem, este sera cortado
em madeira com cor e acabamento final para serem disponibilizados
para as professores do IDES Florianépolis.

* Explicagdo da Karina: Quarta-feira que vem (dia 10/10) os objetos de
aprendizagem serdo levados no IDES para testar com as criancgas, cada
equipe vai ter uma ficha de avaliacdo para avaliar o seu protétipo.
Avaliagdo com ficha, essa avaliacdo foi interessante para a crianca, se
gerou, gerou pouco ou muito e tem espago para observacdo. Tem que
levar em consideragdo que o prot6tipo ndo vai ter cor e vai ser menos
interessante por isso, esta avaliacdo é mais para observar se elas
entenderam as regras, se divertiram e o objetivo foi atingido.

* Explicagdo da Isabel em relagdo a laser: essa “a” vai ser cortado, entdo
a linha vai ficar em preto, tudo que vai ser cortado precisa estar em
linha; explicacdo de como adaptar cada detalhe do objeto de
aprendizagem para ser cortado;

« Orientacdo dos pesquisadores professores para fazer o fechamento do
arquivo para cortar na laser.

* Explicacdo da Isabel sobre como ¢ o processo de corte na laser em
material papeldo: ela explicou passo a passo como funciona para os
jovens entender, a velocidade, precisdo e etc; o material utilizado é o
papel kraft que é diferente do papeldo.

* 10h lanchinho com pao de queijo, refrigerante; isto desperta o ludico e
a motivacéo para a aprendizagem.
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APENDICE E — Observacio Participante 3

Local: IDES FLORIANOPOLIS

Atores: 5 Jovens do NUFT do IDEs Floriandpolis, Uma professora do
NUFT, Uma professora e uma auxiliar da educacgdo infantil, quatro
pesquisadores do NAS DESIGN

Evento: Os jovens do NUFT e a Equipe do NAS DESIGN testaram o
prototipo dos objetos de aprendizagem com as criangas da educacdo
infantil e os avaliaram com fichas

Dia: 10/10/2018

Horério: 8:30 as 12h

Processo:

* A Equipe do NAS Design chegou ao local e foi na sala do NUFT para
conversar com eles e explicar como seria a dindmica com as criangas.
Como neste dia tinha festa do dia das criangas, 0s jovens decidiram
fazer pintura no rosto para se caracterizarem igual as criangas que
estavam vestidas com fantasia.

* Por volta das 09:30 a Equipe do NAS Design desceu para a sala da
educacdo infantil para conversar com as criangas e suas professores.

* As criangas ja sabiam que a Equipe da UFSC iria e nos receberam
muito bem com beijos, abracos e sorrisos, muito fofos.

» A professora da educagdo infantil explicou para as criangas que eclas
iriam brincar com os jogos que a Equipe da UFSC trouxe para elas.
Primeiro elas iriam tomar o lanche, depois iriam participar dessa
brincadeira e depois iriam para a festa que estava acontecendo na escola.
Uma das criangas ficou aborrecida com a noticia que a festa ficou por
Gltimo, mas no decorrer das brincadeiras ficou tdo imersa no mundo dos
j0gos que se esqueceu da festa.

* Enquanto as criangas lanchavam, a equipe do NAS Design organizou a
sala com o protdtipo dos 3 objetos de aprendizagem. O encaixe de
formas geométricas foi colocado em uma mesa com suas respectivas
pecas; o tabuleiro de palavras foi colocado em outra mesa com suas
respectivas letras e desenho préximo do tabuleiro, pois achamos que
ficaria muito dificil se colocassemos tudo misturado no centro da mesa;
e 0 jogo dos bambolés ficou para fazermos na rua com todas as criancas
devido ao pequeno espaco na sala de aula. A Equipe do NAS Design
também preparou as fichas com os nomes de cada pessoa que iria avaliar
e 0 nome do brinquedo. As fichas foram distribuidas assim que as
criangas retornaram e os Jovens do NUFT chegaram na sala.



288

* As criangas foram dividas em duas equipes pela professora que
intercalou aquelas que possuiam mais facilidade com aquelas criancgas
que possuiam mais dificuldade com as letras.
* Os brinquedos despertaram muito a ateng¢do, o interesse e a curiosidade
das criangas, pois assim que sentaram na mesa nem se quer esperaram as
instrucdes, elas jA comecaram a tentar a encaixar, brincar e descobrir
como funciona.

* Logo em seguida os Jovens do NUFT respectivo a cada brinquedo
foram passar as instrucdes para as criangas.

* O encaixe de formas geométricas: foi mais desafiador e as criangas
precisaram de um pouco mais de instrugdo durante a brincadeira; o
tempo para atingir o objetivo foi maior; proporcionou maior imersao; as
criancas s6 tiveram dificuldade para compreender as letras, pois assim
que foram encaixadas na forma ficaram viradas em diversas posi¢oes.

* O tabuleiro de palavras: foi menos desafiador, pois as criancas
atingiram o objetivo do jogo muito rapido devido ao fato de termos
colocado as letras e o desenho préximo do respectivo tabuleiro; por isso,
nem conseguimos avaliar direito este brinquedo, pois quando olhamos
para o lado, as criangas ja tinham terminado; o que nos surpreendeu, foi
que estimulou muito a socializacdo, pois as criangas comegaram a trocar
0s tabuleiros entre si assim que viram que o do colega era diferente, isso
também demonstra que o brinquedo despertou o interesse das criangas;
0 que nos surpreendeu também é que assim que as criangas finalizaram,
por meio da associagdo dos desenhos com as letras, elas conseguiram
identificar qual era a palavra que estava escrita ali sem saber ler.
Conforme conversado com a professora o ideal teria sido colocar todas
as letras e desenhos misturados no centro da mesa. IDEIA ALAIS:
Sugeri para a professora se seria interessante espalhar as letras e
desenhos pela sala e inventar uma histéria de caca ao tesouro de
palavras? A professora achou interessante a proposta e concordou que
poderia funcionar e ficar mais desafiador. Isso também proporcionaria o
aumento da ludificagdo durante a brincadeira.

* A professora sugeriu que em ambas as brincadeiras fossem inseridas
no meio de historias para ficarem mais interessantes.

* As instrugdes que foram passadas pelos Jovens do NUFT informavam
0 objetivo do jogo (no encaixe de formas que era encaixar todas as
formas seguindo as linhas e cores; no tabuleiro de palavras que era
encaixar todas as letras e desenhos) sem relatar o objetivo da
aprendizagem que era aprender as letras. Por este motivo esses
brinquedos sdo definidos como Ludificacdo, pois a pessoa que participa
da instrucdo ndo sabe que por trds da brincadeira estd implicito um
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objetivo de aprendizagem, o que torna mais motivador e divertido, pois
a crianca aprende brincando sem saber que esta aprendendo.

* Ja a dindmica do Bambol¢ foi realizada no estacionamento da escola (o
patio estava ocupado pela festa) com as mesmas duas equipes divididas
na sala de aula. Os jovens do NUFT que organizaram toda a dinamica.
Esta precisou ser adaptada, pois precisava de 20 bamboles e tinhamos
apenas 10 bamboles. As instrucdes deste jogo ja informava qual era o
objetivo do jogo (que era chegar até o lado do outro time para ganhar 5
pontos) e o objetivo da aprendizagem (que era acertar a letra que estava
na cabeca do colega do time adversario) por isso pode ser definido como
gamificacdo. Além disso, esta dindmica possui diversos elementos do
pensamento de jogo como placar, sistema de pontuacdo, competicdo,
coordenacdo motora. (preciso pegar um documento com 0s jovens que
informa a instrucdo detalhada de cada dindmica para fazer uma
avaliacdo mais especifica de cada um).

» As criangas adoraram a dinamica do Bambolé e despertou muito a
competicdo delas, o interesse, a curiosidade, todas ficaram animadas
para jogar e quando acabou elas pediram mais uma rodada para a
professora. Mas como ja era 11h ndo dava para fazer mais uma rodada.

* A professora da educago infantil elogiou toda a Equipe do NAS
Design, os Jovens do NUFT e sua professora, pois disse que 0s
brinquedos ficaram muito bons, que atenderam as necessidades das
criancas que foi repassado por ela no inicio das reunides e que seria
muito bom se pudéssemos fazer um kit com os trés brinquedos para
cada sala de aula da educacdo infantil, pois o IDES Floriandpolis
necessita de objetos de aprendizagem nesse estilo.
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APENDICE F — Entrevista Grupal (Focus Group)

Local: IDES Floriandpolis, Sala do NUFT

Atores: 5 Jovens Aprendizes do NUFT e a Educadora de Sala

Evento: Entrevista Grupal (focus group)

Dia: 28/11/2018

Horario: 10:30 as 11:30 (tempo que fiquei com os jovens) | 10:40 as
11:15 (tem de entrevista)

Introducédo (Alais):

A pesquisa que venho desenvolvendo na UFSC é como a
gamificacdo e a ludificacdo podem contribuir para o desenvolvimento
do processo de Design que vocés participaram.

A Ludificacdo é uma atividade de entretenimento que também
pode ser utilizada nas escolas ou no trabalho, para aprendizagem ou para
treinamento, e 0 objetivo dela é promover o prazer e o divertimento para
a pessoa, a pessoa ndo necessariamente sabe que ela esta aprendendo ou
gue esta sendo treinada.

Ja a Gamificacdo é a aplicacdo dos elementos de jogos em
contextos de ndo-entretenimento, nas escolas, no trabalho, nas empresas.

PERGUNTA 1 (Alais):

Entdo no projeto que vocés desenvolveram, vocés fizeram
produtos que foram caracterizados como objetos de aprendizagem e
vocés conseguiram identificar a presenca da Ludificagdo ou da
Gamificacdo nesses produtos?

RESPOSTA:
Todos os jovens e professoras responderam que sim

PERGUNTA 1 (Alais):
Por exemplo no Bamboleto, vocés identificaram a presenca de
qual?
RESPOSTA:
Luiz (jovem): “Nao tenho nada em mente”
Maryah (educadora): “Entdo, mas Ludificagdo ou Gamificacdo?”
Luiz (jovem): “Nenhum dos dois”
Geovanna (jovem): “Gamificagdo”
Gabriel (jovem): “Gamificagdo, porque de certa forma eles ndo estavam
aprendendo alguma coisa e se divertindo?”.
Maryah (educadora): “Eu acho que ¢ Ludificacdo também porque eles
nao perceberam que estavam aprendendo”
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Luiz (jovem): “Eles estavam chutando as letras e tal, e com isso eles
aprenderam com o0s erros, entio ...”

Maryah (educadora): “Mas assim eles estavam ali mais para brincarem
de Bambolé do que para acertar as letras”.

Luiz (jovem): “Mas eles estavam aprendendo ao mesmo tempo que
estavam se divertindo”.

Geovanna (jovem): “Eu acho que ambos os jogos abrangeram a
Ludificacdo e a Gamificagdo”

Adrian (jovem): “Acho que no Bambolé estava presente a
Gamificacédo”

Alais (pesquisadora): “Ambos os jogos envolveram os dois?”’

Geovanna (jovem): “Aham, porque a todo momento eles estavam se
divertindo ...”

Adrian e Geovanna (jovens): “e nfo sabiam que estavam aprendendo
algo.”

Geovanna (jovem): “Ao mesmo tempo que tinha aquela diversdo, eles
estavam desenvolvendo algumas caracteristicas, algumas nogfes que
eles ndo tinham antes”.

Alais (pesquisadora): “Mas vocés acham que nos trés jogos estavam
presente a gamificagdo, os elementos de jogos por exemplo?”

Geovanna (Jovem): “No meu ver sim.”

Alais (pesquisadora): “Todos concordam?”’

Luiz (jovem) e Gabriel (jovem): “Sim, concordo.”

Alais (pesquisadora): “Vocés poderiam citar alguns exemplos de
elementos de jogos por exemplo?”

Guilherme (jovem): “Dado, o teu tinha dado nao tinha?”

Geovanna, Luiz, Gabriel (jovens) e Mariah (educadora): “Nao”

Gabriel, Luiz, Guilnerme e Geovanna (jovens): “quebra-cabeca...
guebra-cabega ndo é um jogo?”

Geovanna (jovem): Bambolé

Gabriel (jovem): “Quebra-cabeca ¢ um jogo que influencia no...”

Alais (pesquisadora): “Vocés tem que pensar assim que a gamificacao
ndo necessariamente € um jogo, ela usa o pensamento dos jogos, 0s
elementos de jogos para serem aplicados em atividades. Mas mesmo
assim vocés concordam que em todos estavam presentes a gamificagdo?

Pergunta 1: Presenca da ludificacdo ou da Gamificagdo no encaixa-
letra.

Guilherme (jovem): “N&o sei se no meu tinha a Gamificacéo.”
Geovanna (jovem): “Porque era de encaixar.”
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Mariah (educadora): “Ndo, ndo por isso, mas do jeito que foi abordado
14, foi colocado em grupo.”

Alais (pesquisadora): “O teu era o encaixa letra?”

Guilherme (jovem): “Sim”

Guilherme (jovem): “Nao sei, quando a gente estava criando o encaixa
letra a ideia era de aprender mesmo sabe, em nenhum momento foi
para brincar, era no intuito de ensinar mesmo e eu ndo sei se ficou
muito sério ao ponto de ser ludico, mas acredito que seja por causa das
figurinhas e tal, mas acho que gamificagdo no encaixa-letra ndo tem.
Mariah (educadora): “porque nao € tipo um desafio ne? Nao existe um
objetivo... 0 game tem isso né, tem uma meta, pode ser competitivo,
vocé com Vocé ou vocé com 0s outros.
Guilherme (jovem): “Ao meu ver, A ideia era s6 fazer a crianga
aprender mesmo, s6 aprender”.

Alais (pesquisadora): “Todos concordam que o encaixa-letra é
ludificagdo?”

Alais (pesquisadora) pergunta para a Geovanna (jovem): “Tu acha que é
ludificac@o e gamificacéo né todos?”

Geovanna (jovem): Sim.

Gabriel (jovem): Também acho que todos tem ludificacdo e
gamificacao.

Alais (pesquisadora) pergunta para o Luiz e o Gabriel (jovens): “Vocés
também acham que todos tem gamificacéo e ludificacéo?”

Luiz (jovem): “Sim, todos tem”

Geovanna (jovem): “eu ia adorar brincar e me distrair, eu nem ia
perceber que estava realmente brincando e aprendendo”.

Maryah (educadora): “Entdo, mas isso ¢ ludificagdo”

Geovanna (jovem): “N&o, mas eu ia me interessar tanto, que ndo saberia
que estava aprendendo”.

Mariah (educadora): “Sim, sim, mas para ter um game tem que ter um
objetivo, tem que ter um desafio, ndo sei se tem.”

Gabriel (jovem): “como saber se é ludifica¢do ou gamificagdao?”
Maryah (educadora): “¢ que tudo depende da defini¢do da palavra.”

Adrian (jovem): “Também acho que s6 tem ludificagéo no jogo dele.”
Alais (pesquisadora): “Tu também acha que s6 tem ludificagdo no
encaixa-letra?”

Adrian (jovem): “Sim, e ndo tem gamificacao.”
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Guilherme (jovem): “N&o quero ser chatdo, mas ndo sei qual € o critério
de ludificacio assim sabe? E que ela esté iludida ali, ndo sei se ¢ essa a
palavra, esta entretido”

Alais (pesquisadora): “Isso, esta na verdade fazendo aquela atividade
pelo prazer de fazer, pelo divertimento e néo pelo aprendizado.”
Guilherme (jovem): “Entdo acho que ndo tem, minha visdo assim, eu
acho que ndo, acho que a ideia era realmente aprender.”

Alais (pesquisadora): “Nao, mas para quem construiu o objeto tem um
objetivo por tras, mas a crianga ndo percebe esse objetivo, entendesse,
para ela é s6 uma atividade de brincadeira”

Guilherme (jovem): “A ta, entdo para a crian¢a ¢ ludificagdo, mas
gamificagdo acho que ndo.”

Pergunta 1: Presenca da ludificacdo ou da Gamificacdo no quebra-
cabeca tridimensional.

Alais (pesquisadora): “Vocés (Geovanna, Luiz e Gabriel) acham que a
ludificagdo e a gamificacdo estdo em todos né?”

Geovanna, Luiz e Gabriel (jovem): “Sim”

Alais (pesquisadora): “E no Quebra-cabega tridimensional?”

Alais (pesquisadora) pergunta para a Maryah (educadora): “Ah vocé
quer falar a sua opinido?”

Maryah (educadora): “Nao, pode deixar eles falarem primeiro, porque
tenho outras visdes.”

Alais (pesquisadora): “T4 bom, depois no final vocé fala entdo. E no
quebra-cabeca tridimensional, o que vocés acham?”

Guilherme (jovem): “Eu ndo estava no dia do teste, eu estava na escola
nao sei se tu soube, entdo ndo tenho como opinar no dos outros
entendeu, no meu ver.”

Adrian (jovem): “Pareceu gamificacdo também nesse caso, porque eles
fizeram um grupo para brincar e entdo pareceu que foi um game, e
como no primeiro grupo (encaixa-letra) ndo tinha isso era s6 um
objetivo e ja ia e montava, entdo acho que esse tinha gamifica¢do.”

Luiz (jovem): “Gamificagdo, porque eles estavam se sentindo muito
desafiados em brincar, entdo eles estavam nossa, sim tinha um desafio
gue era encaixar certinho e ver que realmente aquela forma era a certa se
ndo eles iam e trocavam, e era sempre assim eles estavam trocando toda
hora para ver se dava certo se ndo eles iam e faziam de outra coisa, outro
jeito, trocavam de lugar e se sentiram bem desafiados.”

Geovanna (jovem): “E também gerou bastante disputa assim para quem
encaixa primeiro ou entdo para quem encaixava certo, entdo eles
estavam aprendendo ali a encaixar as pegas no lugar correto e com as
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cores ou letras corretas, mas ao mesmo tempo eles estavam ali na
distracdo de tentar encaixar a letra mais rapido que o coleguinha ou
entdo o certo para ter essa jogabilidade sabe, entdo para mim, a0 meu
ver assim eles se sentiram desafiados e a0 mesmo tempo eles
aprenderam, pois um olhava para o outro e dizia ‘ndo ¢ aqui’, entdo um
foi ajudando o outro, para mim ao meu ver como eu tinha falado é
ambos a gamificacéo e a ludificagdo.”

PERGUNTA (Alais): “E vocés ja tinham escutado falar desses
termos e tal ou é novo?”

Geovanna (jovem): “Ludifica¢do ndo.”

Maryah (educadora): “Ludificagdo ndo, mas Gamificacdo ¢ bem normal,
assim, eu ja os dois, mas acho que eles gamifica¢do é normal.”

Gabriel (jovem): “Gamificagdo eu até tive manipulagdio em
gamificagdo.”

Adrian (jovem): “para mim ndo” (nenhum dos dois)

Maryah (educadora): “ainda ndo, ndo mas nao foi aqui que ele teve.”
Guilherme (jovem): “Para mim sim, ambos.”

PERGUNTA 2 (Alais): “E vocés podem falar um pouquinho como
foi o processo de construgdo desses objetos de aprendizagem, desde
0 inicio como vocés construiram até o teste com as criangas? Se
vocés quiserem escrever ou desenhar, o que vocés preferirem.”

PERGUNTA 2: ENCAIXA-LETRA

Guilherme (jovem): “Comecou a gente vendo a necessidade deles né,
quem a gente ia atender. E depois cada grupo fez uma persona com
seu bem querer, ah as pessoas que vao brincar com meu joguinho
tem essas caracteristicas né, até ai todo mundo estava no mesmo
ponto assim. Ai depois disso a gente comecou cada um a olhar sé
para o seu. Ai eu vou falar primeiro e depois cada um fala do seu.”
Guilherme (jovem): Encaixa-letra “A gente tentou fazer algo simples
que ndo desse muito trabalho tanto para a gente quanto para as criangas.
E dai a gente observou o que é simples? Letras na idade deles é
simples, eles estavam aprendendo o a b ¢ d né, baba e tal. E 0 que
mais? O que que a gente pode complementar com a letra? Ah uma
figurinha. Entdo se a gente pegar uma figurinha e colocar as letras? E
encaixar? Pode ser sabe. Dai a gente viu que fazia sentido assim para
uma crianca de 4 anos aquilo. E rolou assim, dai a gente ah entdo o que
a gente usa agora? A gente usa comida que todo mundo conhece, depois
animal, depois objeto, e eu ndo lembro se tem outro agora, mas acho
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que so esses trés. E so esses trés né? E fruta. Entdo a gente usou esses
quatro paréametros e 10 de cada dai. E dai a gente pegou 0s mais
comuns assim que é legal as criangas saberem. E esse foi o critério
assim: o que que é simples, o que que é facil de fazer tanto para mim
quanto para eles sabe?”

Alais (pesquisadora): “E durante esse processo assim tu tinha alguma
coisa em mente de ludificagdo, gamificagdo ou nao?”

Guilherme (jovem): “A ludificacdo tava no deseinho, eu acho que a
crianca ia esta entrertidinha ali sabe no desenho, na carinha
carismética da letra sabe, na carinha carismética do cavalo, e nas
cores mesmo que na hora quando eles fizeram |a ndo tinha cores, mas
guando eu estava criando eu estava imaginando colorido entendeu?
Entdo acho que a ludificacdo estaria ali na aparéncia do brinquedo.
Ela ia olhar e ia pensar ah eu quero brincar nisso, sabe? Mas de novo,
gamificacdo eu ndo vi nada disso, porque eu acho que ndo tem. E dai eu
ndo sei como foi la com as criancas porque no dia eu ndo estava, quem
poderia falar sobre isso era 0 outro menino que estava no grupo que era
0 José. Mas pelo o que me falaram, pelo o que ele passou para mim,
todo mundo brincou bastante, eles gostaram assim, ficaram bem em
cima assim, pegando e encaixando mesmo em grupo. E destruiram
algumas letrinhas porgue era de papeldo, mas meio que deu certo assim
sabe?”

Maryah (educadora): “Nao sei se vocés lembram, todos os E viraram F”.
Alais (pesquisadora): “Isso aconteceu por causa do material né, tem que
ser de madeira, um material mais resistente.”

Geovanna (jovem): “Que bonitinho, que vontade de amassar.”
Guilherme (jovem): “Acho que o processo do encaixa letra foi esse
assim.”

Geovanna (jovem): “Tia tia.. quebrou. Hehe”

Risos de todos

Maryah (educadora): “Com os pedacinhos na mao.”

PERGUNTA 2: QUEBRA-CABECA TRIDIMENSIONAL

Gabriel (jovem): “Acho que o nosso, que eu e a Geovanna, que a gente
fez, 0 quebra-cabeca 3D. Eu acho que no processo que a gente fez assim
eu usava mais o processo de gamificacdo. Como acho que esse
conceito agora da ludificacdo eu s6 fiquei sabendo agora, de certa
forma eu fazia também ludificagdo em cima sem saber realmente que
eu estava fazendo ludificacdo. Porque no processo de gamificacéo tem
o0 conceito de que se eu fizer algo na qual a pessoa se sinta entretida
fazendo, ao mesmo tempo indiretamente ela aprende sem a necessidade
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de falar para ela que ela estava fazendo aquilo para aprender. Entdo de
certa forma eu ja fazia o processo de ludificacdo sem saber que eu
estava fazendo, para aquele modelo de processo de gamificacdo eu usei
para manter a crianga entretida e achar aquilo divertido e aprender
junto com aquilo entendeu? E tem que fixar na mente dela as letras de
maneira tipo indireta sem que ela perceba que esta sendo obrigada a
aprender, porque jovem e crianca é assim se ele saber que tem que
fazer aquilo, aquilo ndo entra na cabeca, mas se ele estiver se divertindo
ele coloca na cabega.”

Geovanna (jovem): “E ao contrario do Gabriel, eu estava pensando na
ludificacdo a todo momento, enquanto ele tava pensando na
gamificacdo, eu tava mais tipo de objetivo de que através daquele
quebra-cabeca as criangas chegariam a conclusdo que no fim elas
iriam estar aprendendo algo, entdo como o objetivo final sabe? E ndo
com o objetivo s6 de competicdo ou jogabilidade. Entdo, na minha viséo
assim quando eu estava elaborando o projeto junto com o Gabriel, tanto
quanto com a Maryah, a gente estava conversando a todo momento e
abrangeu o0 maximo de caracteristicas que o0s professores pensaram
que era a falta de atencdo, dificuldades, entdo eu tava tentando ao
maximo fazer algo que ajudasse nesses pontos negativos que a
professora tinha citado.”

PERGUNTA 2: BAMBOLETO

Adrian (jovem): “Bom no meu ponto de vista eu ndo pensei em
nenhum desses dois, mas 0 que eu tinha pensando era que era para a
crianca aprender mesmo com um jogo. Porque se tu botar algo para a
crianca aprender e obrigar ela, ela ndo vai querer, ela ndo vai se
interessar, ela vai se desinteressar, entdo botando um jogo para ela se
entreter, ela vai aprender sem saber. O nosso jogo de letra na cabeca,
eles foram adivinhando no mesmo tempo que eles foram pulando e
brincando, eles estavam adivinhando as letras, chutando sem saber e
com isso acabou que eles foram aprendendo. Entdo acho que ¢ isso.”
Luiz (jovem): “Elas foram bastante entretidas com o jogo porque eles
ndo estavam com concentra¢ao o suficiente para pensar ‘nossa ta meio
chato’. Tinha que pular nos bambolés, ao mesmo tempo acertar,
depois ir e acompanhar sabe, tinha que esperar entdo um pouco, porque
ndo é tdo rapido o jogo assim. E eles foram se divertindo e ao mesmo
tempo aprendendo, e muitas vezes eles ndo sabiam que estavam
aprendendo como o Adrian falou, porque eles estavam se divertindo
né. Entdo ndo tinha como eles ficarem ndo entretidos com o jogo.
Porque afinal era um jogo, crianc¢a gosta de brincar, e eles brincando
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eles estavam se divertindo, e se divertindo eles estavam aprendendo
juntos. [...] E quando a crianc¢a néo sabia, a gente falava a letra para ela,
para ela saber e tal, da préxima vez se ela ver a letra ela vai saber, vai
saber que aquela letrinha ¢ a letra tal, e com o jogo ela vai absorvendo
melhor do que vocé aprende mesmo na pratica assim sabe. Porque ela
esta entretida e tal, e vocé querendo ou ndo ela aprende se divertindo,
e isso € muito melhor sabe. Como 0s jogos de computador, por exemplo,
vocé consegue aprender muita coisa sem vocé perceber.”

Alais (pesquisadora): “Sim, muitas vezes até inglés né, porque a maioria
deles é em inglés.”

VALIDACAO DAS REGRAS (Alais): “Ai eu trouxe para vocés, a
gente pegou as regras de vocés e demos uma reorganizada, eu
trouxe aqui no ipad para vocés darem uma olhada, a gente deu uma
diagramada também, aqui no do Bamboleto, por exemplo, a gente
pegou e tirou o sistema de pontuacdo e de feedback, e colocou
separado das regras para ficar mais visivel, para ficar mais
organizado, porque estava muito confuso as regras sabe.”

Luiz (jovem): “Sim”

Adrian (jovem): “Estava todas as regras juntos.”

Alais (pesquisadora): “Sim, ai ndo sei se vocés concordam, se vocés
acharam legal, tem alguma sugestdo para melhorar?”

Luiz (jovem): “Olha ao meu ver esta muito bonito”

Alais (pesquisadora): “O logo do bamboleto, o que a gente pensou foi
fazer os bambolezinhos né, a letra porque tem a letra junto, ai aproveitei
a letra do meio que é B para puxar o nome.”

Luiz (jovem): “Muito bom”

Adrian (jovem): “Eu nunca pensaria nisso.”

Luiz (jovem): “E ficou bem legal.”

VALIDACAO DAS REGRAS (Alais): “Pode passar para eles, acho
que o préximo é o encaixa-letra.”

Alais (pesquisadora): “o de vocés ai ndo teve tanta alteragdo, s6 mesmo
a gente deu uma diagramada. Ah a gente criou um tépico relacionado
com ‘sugestdes de como utilizar o jogo’ e a gente acrescentou as
categorias que tinham no jogo sabe que néo tinha nas regras.”
Guilherme (jovem): “Essas dicas de sugestfes de como utilizar, a dica
3 ficou muito massa, muito boa”

Alais (pesquisadora): “Sim a gente tentou olhar para eles e adicionar um
pouco mais de ludificag8o e de gamificacdo.”
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Guilherme (jovem): “Alias esta bem ladico aqui [diagramacao]. Eu s6
nao entendi , quer dizer, eu entendi, s6 ndo sei como pode funcionar a
‘dica 2’ de ‘como organizar 0 jogo’ ‘separado por nimero de pessoas
ou grupos’, ndo entendi como pode separar em 3 pessoas e dai eles tem
que fazer em x tempo como seria? Mas achei maravilhoso assim, sO
fiquei na davida de como seria.”

Alais (pesquisadora): “Ah entdo isso aqui ja estava no de vocés, isso ndo
foi acrescentado. Eu s¢ tirei de ‘como funciona’ e coloquei para ‘como
organizar 0 jogo’.

Guilherme (jovem): “Humm, eu néo sei porque eu coloquei isso.” Risos
Alais (pesquisadora): “Separado por tema, também seria em grupo
também né?”’

Guilherme (jovem): “isso, iss0”

Maryah (educadora): “Um tema por grupo ou um tema por aluno pode
ser também, porque pode fazer mais de um né, ndo precisa ser
necessariamente s6 um”.

Alais (pesquisadora): “E acho que ficou um pouco confuso né.”
Guilherme (jovem): “Eu acho que eu poderia ter me expressado
melhor.”

Alais (pesquisadora): “Vamos dar um pensada entdo, como organizar
iss0, se vocés quiserem ajudar.”

Alais (pesquisadora): “Conseguisse pensar ali em como escrever
melhor?”

Guilherme (jovem): “Acho que pode colocar dividido por trabalho em
grupo para incentivar a ajudar um ao outro, trabalho coletivo para a
crianca ndo ser tdo egoista né, porque nessa idade é normal a crianca
falar assim ‘é meu, é meu,’”.

Alais (pesquisadora): “Organizar em grupo ou individual? Nao entendi”
Guilherme (jovem): “Tem essas duas opgoes, dependendo do que ¢
necessario sabe, pode usar isso até para deixar a crianca de castigo, vai
resolver aquilo ali, dai ela vai sozinha sabe. Ai se ela brigar com o
coleguinha, vocés dois agora tem que resolver isso aqui juntos. Entéo
usar acho que pode ser de 2 a 4, se ndo fica muita gente para uma
coisinha tdo pequena, para ter a intencdo por tras de fazerem as criangas
serem mais amigéveis umas com as outras sabe, talvez para usar com
aqueles que nunca se dao bem entendeu? Dai com essa intengdo, porque
a ideia de aprender talvez ndo seja aprimorada, talvez um fica olhando
sem entender 0 que estd acontecendo enquanto os outros dois vao 4 e
fazem sozinho sabe. Entdo pensando por tras de a socializacdo das
criancas e 0 bem-estar deles de um com o outro para serem mais
humanos.”
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Mariah (educadora): “Vi uma marca aqui, a bala 7 belo. Achei bem
interessante, bem legal mesmo, eu consigo ver isso impresso junto com
o joguinho, que vem junto na caixa assim sabe.”
Alais (pesquisadora): “Que bom que vocés gostaram.”

VALIDACAO DAS REGRAS (Alais):  “Quebra-cabeca
tridimensional.”

Geovanna (jovem): “O nosso, tem?”

Alais (pesquisadora): “Tem, fiz de todos”

Maryah (educadora): “Eles estdo contando quantos tem hehe.”
Geovanna (jovem): “Esta bem do jeitinho que a gente queria.”

Geovanna (jovem): “O teu projeto ¢ diferente do Marco?”

Alais (pesquisadora): “Sim, o do Marco estd mais direcionado para
como o Design contribui para o processo de aprendizagem. E 0 meu esta
mais direcionado em como a ludificagdo e a gamificacdo contribuem
para o Design.”

PERGUNTA 3: “Eu também queria perguntar para vocés um
pouquinho de como que vocés veem assim que a ludificacdo e a
gamificacdo contribuiram para o processo de design?”

Guilherme (jovem): “Quando tu vai construir ele e tu vai trabalhar com
crianca, é importante saber que tu esta trabalhando com crianca e que ela
precisa ndo achar aquilo chato. Ela ndo é um adulto ou um adolescente
gue ela entende que ela vai ter que parar e raciocinar que vai ter que fazer
uma tarefa chata porque aquilo vai gerar resultado para ela entendeu,
conhecimento tipo. Um adulto ele sabe que tem que pegar um textdo, um
livro e ler, porque aquilo é o que ele tem que fazer né, por mais que seja
chato. Mas uma crianca ja néo, se ela ndo gostar de primeira, ela nédo
vai gostar de segunda, é aquele papo do ‘primeira impressao ¢ a que fica’.
Entdo fazer algo chamativo, fazer algo que prenda ela e que mantenha
ela entretida, ela vai querer estar ali de novo, de novo e de novo. E dai
0 objetivo daquele jogo vai fazer efeito nela. Entdo quando o negécio esta
ludico e quando est4 gamificado né, ela tende a estar ali de novo, ela
tende a gostar. Entéo o processo de construgdo de alguma coisa, é legal
olhar para quem vocé esta construido, e dai se vocé esta construindo para
uma crianga, tem que entender que elas funcionam assim. Entdo eu acho
gue € essa a importancia, de prender ela ali e de mostrar para ela que
aquilo é bom mesmo que pareca ser chato.”

Gabriel (jovem): “E aqui também envolve o processo de criatividade,
no caso de vocé pensar, de como fazer a pessoa, de como transmitir
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aquilo ao cliente final no caso sem que fique explicito para ela que ela
estd fazendo aquilo realmente para aprender. Tem um processo tipo,
no cérebro automaticamente ele é condicionado a apagar lembrancas
ruins ou de certa forma chata que gera algum tipo de desconforto. Entéo
algo que seja divertido, que a pessoa vé& que molda de certa forma
aquele conhecimento ali, porque toda vez que ele precisar lembrar de
alguma coisa ‘poxa eu aprendi aquilo naquela aula l& que eu me diverti
pra caramba’, entdo de certa forma tem que haver uma forma criativa
de pensar de que maneira aquilo vai ficar marcado de certa forma o
dia da crianca no caso sem ela perceber que esta fazendo aquilo para
aprender. Ela pode até perceber realmente que estd fazendo aquilo
para aprender, mas que ela ache aquilo interessante, poder ver que ha
outras formas de aprender sem ter necessidade de estar sempre sério,
sentado numa mesa, escrevendo num quadro branco, de uma maneira
gue vocé tenha que ficar fazendo tarefas no qual exija muita
concentragdo em algo que nao gere prazer no caso.

Alais: “Agora a professora entio falar a visao dela.”

Maryah (educadora): “Eu achei que o processo em si foi bem
interessante. Ver o crescimento deles, eles verem o0s requisitos,
verem as especificacOes, e tentando lembrar quando eles eram
crianga. Muitos deles ‘ah se fosse eu era crianga, eu ia gostar disso, se
eu fosse crianca, eu ia gostar daquilo’, entdo eles queriam alguma
coisa que realmente entreter-se. Entdo acho que, acredito que o0s
objetivos ali foram alcangados. Ah um pequeno problema com os
conceitos de ludificagdo e gamificacdo, mas acho que eles mudam de
area para area também, tipo no geral.”

Maryah (educadora): “Entao dependendo da &rea, um fala uma coisa,
o outro fala outra, e € uma confusdo, mas acredito que assim o
objetivo era fazer, aprender, socializar, tudo isso em um brinquedo
s0, e eu acho que eles cumpriram todos os objetivos e ainda quiseram
deixar aquilo interessante, eles observaram que as criangas ndo iam
ser um publico facil, eles sabiam disso, e isso foi comprovado com ‘olha
aqui tia, os pedacos do brinquedo?’. E um publico exigente, com 6
anos de idade eles ja sabem muito da vida, ja sdo muito exigentes. E foi
captado as necessidades que esse publico precisavam, ao mesmo tempo
eles ndo sabem ler, mas eles ja sabem o que eles querem, entdo tem todo
uma especificidade ao redor dessa idade. Vocés que escolheram a idade
ou foi 0 CEIG que escolheu ali?

Alais (pesquisadora): “Foi o CEIG.”

Maryah (educadora): “Porque assim ¢ uma idade muito complexa
assim para fazer um brinquedo, e mesmo assim deu certo, eles
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conseguiram, a gente viu eles brincando, viu que deu certo porque 0
objetivo desde o inicio era entreter, acho que o objetivo deles o
tempo todo era divertir, se bobear era mais divertir até do que dar
check naquelas coisas de a socializagdo, formas, as letras, mas antes
daquilo era divertir as criancas. Eu acho que era esse o0 objetivo que
foi passado para eles, e acho que eles conseguiram.”

Alais (pesquisadora): “Com certeza conseguiram né, foram além do
objetivo que foi passado para eles. Porque a ludificacdo e a
gamificacdo nem foram apresentadas para eles, e isso veio deles
assim né, achei muito interessante. Eles se colocaram no lugar
mesmo das criangas.”

Maryah (educadora): “Eu acho que a empatia é uma coisa poderosa.”
Alais (pesquisadora): “Bem importante no design.”

Alais (pesquisadora): “Vocé também concorda que a ludificagdo e
gamificagdo estdo presentes em todos os jogos ou ndo?”

Maryah (educadora): “Nao.”

Alais (pesquisadora): “No Bamboleto, tu acha que qual estd presente?”
Maryah (educadora): “Eu acredito que o Bamboleto tenha s6
gamificagdo.”

Alais (pesquisadora): “E o encaixa-letra?”

Maryah (educadora): “O encaixa-letra ele é ludico. A ndo ser que
tenham dois grupos competindo, tipo eles estdo em uma competicao e
iSso se torna um objetivo.”

Alais (pesquisadora): “Ai pode se tornar gamificado?”

Maryah (educadora): “Pode se tornar dependendo das regras. E o
quebra-cabeca tridimensional também depende de regras, acho que
eles sdo ludicos e podem vir a ser gamificados.”

Alais (pesquisadora): “Dependendo de como a professora trabalhar?”
Maryah (educadora): “Isso, isso.”

Maryah (educadora): “Mas vai muito dos meus conceitos né, que sdo
diferentes de outra area.”

Alais (pesquisadora): “Sim, mas ¢ importante saber a opinido de vocgs,
porque até os autores confundem muito, tem autores que chamam a
gamificagdo de ludificacdo, entdo eu estou pesquisando justamente isso assim,
minha pesquisa é justamente buscar as diferengas entre esses conceitos e
buscar mostrar que com certeza eles ndo sao a mesma coisa assim né”.
Maryah (educadora): “N&o, eles podem estar juntos, mas ndo sdo
iguais, ndo sdo a mesma coisa.”

Alais (pesquisadora): “eles podem estar juntos, mas ndo sdo a mesma
coisa, sdo coisas diferentes.”

Maryah (educadora): “Néo, ndo sdo a mesma coisa.”
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APENDICE F — Observacéo Participante da Entrevista Grupal com
os Jovens e Educadora do NUFT

Local: IDES | NUCLEO NUFT

Atores: 5 jovens, a professora Maryah e a pesquisadora autora (Alais)
Evento: Grupo Focal com os jovens e a professora sobre Gamificagéo e
Ludificacdo

Dia: 28/11/2018

Horario: 10:30 as 11:30 (tempo que fiquei com os jovens) | 10:40 as
11:15 (tempo de entrevista)

Anotac0es e observagdes da pesquisadora durante a entrevista:
Pergunta 1 — Presenca da Ludificagdo ou da Gamificacdo no
Bamboleto:

1. Geovanna: Ludificacdo e Gamificagéo

2. Luiz: Ludificacdo e Gamificacdo

3. Gabriel: Ludificacdo e Gamificacdo

4. Guilherme: Gamificagdo

5. Adrian: Gamificacdo

6. Maryah: Gamificacédo

Pergunta 1 — Presenca da Ludificagdo ou da Gamificacdo no
Encaixa-letra:

1. Geovanna: Ludificacdo e Gamificagéo

2. Luiz: Ludificacdo e Gamificagéo

3. Gabriel: Ludificacdo e Gamificacdo

4. Guilherme: Ludificacao

5. Adrian: Ludificacdo

6. Maryah: Ludificacdo

Pergunta 1 — Presenca da Ludificagdo ou da Gamificacdo no
Quebra-cabeca tridimensional:

1. Geovanna: Ludificacdo e Gamificacdo

2. Luiz: Ludificacdo e Gamificagéo

3. Gabriel: Ludificacdo e Gamificacdo

4. Guilherme: Gamificacdo

5. Adrian: Gamificagéo

6. Maryah: Ludificacdo

Observacdes:
* Os jovens nao sabem o que ¢ Ludificagdo e Gamificagdo, nao
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conseguiram compreender o que é cada uma mesmo com a explicacdo
sucinta que foi informada, mostrando que necessitam de uma
capacitagdo mais ampla referente a esses conceitos durante as aulas.
Antes dessa entrevista, em momento algum foi relatado a eles sobre a
Ludificacdo e a Gamificacdo, a aplicacdo desses conceitos em seus
produtos veio deles e foi subjetiva.

* Os jovens ndo conseguiram identificar a diferenca entre os conceitos
de ludificacdo e gamificacdo, isso é confuso para eles, alguns até
acabaram achando que € a mesma coisa. Apesar de jogarem jogos, eles
ndo souberam informar o que séo elementos de jogos; isso mostra mais
uma vez que no proximo projeto deve haver um momento para explicar
esses conceitos e suas diferencas.

* apenas a professora citou alguns exemplos de elementos de jogos; e
apenas a professora conseguiu entender o que é ludificacdo e
gamificacdo, e suas diferencas e entender que sdo coisas diferentes. 1sso
se deve ao conhecimento maior que a professora tem em relacéo a esses
conceitos.

¢ O Gabriel, o Luiz e a Geovanna sé tinham escutado falar sobre a
gamificacdo; O Guilherme e a Educadora ja tinham escutado falar sobre
a Ludificacdo e a Gamificacao.

* O Grupo do encaixa-letra pediu para alterar “as dicas de como
organizar o jogo”, porque ficou confuso da forma que organizaram.
Colocar: Separado em quatro grupos no qual cada grupo recebe uma
tematica para montar; Separado por nimero de pessoas (grupos de 2 a 4
criancas) em que todas as tematicas sdo divididas igualmente entre os
grupos.

Pergunta 2 — Processo de criacdo de Ludificacdo e Gamificacdo

» Sobre o processo de criagdo dos objetos de aprendizagem, eles ndo
conseguiram expressar como foi, relatando apenas as etapas de projeto
de design. E como o processo de criacdo é algo tdo inconsciente, que
nem mesmo nos designers conseguimos relatar muitas vezes, quanto
mais jovens que arrecem tiveram o seu primeiro contato com o Design.
N&o quiseram desenhar, s6 falar mesmo. Acho que para eles
expressarem isso teria que ter uma dinamica que os fizessem lembrar
como foi e o0s ajudassem a expressar esse relato mais facilmente.
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APENDICE G - Entrevista Individual Estruturada com a
Professora Pedagoga

Considerando os objetos de aprendizagem que as criancas do CEIG
experienciaram, gostaria de verificar a possibilidade de vocé responder as
questBes abaixo? Assinale apenas a resposta adequada em cada questéo.

1. No Tabuleiro de Palavras, vocé percebeu a presenca da:
(x) Ludificacdo ( ) Gamificacdo
Relate como foi a experiéncia das criancas (0 que aprenderam,
guais sentimentos foram despertados, quais habilidades foram
desenvolvidas, etc).

O jogo do tabuleiro em primeiro momento ficou disposto para as
criancas de uma forma facil. Para o grupo 6 B ndo foi desafiador no
primeiro momento, no entanto a medida em que as letras foram sendo
misturada pelo prdprio grupo, foi perceptivel que até o interesse das
criangas ficou mais agucado.

A interacdo também foi aparente, pois, as criangas organizavam
as disposicbes de letras tentando ajudar 0os amigos a encaixarem no
tabuleiro. Em alguns momentos as criangas que ndo estavam
participando pediam para participar da interacdo, mas entendendo que
por se tratar de um protétipo algumas pecas estragaram e por isto
acabaram ficando dificeis no encaixe impossibilitando a brincadeira.

Quanto a ludificacdo ou gamificacdo, acredito que na educacdo
infantil estas referéncias acontecem de uma forma diferenciada, pois
qualquer momento no dia a dia das instituicBes de educacdo infantil
sendo ela planejada ou momento de brincadeira livre, sempre ha uma
intencionalidade por parte do professor.

Nos referimos aos jogos como ludicos por serem divertido, mas, no
entanto, vao além da diversdo em si, pois nestes jogos a crianca desenvolve
aspectos importantes que sdo 0s sociais, cognitivos, afetivos e interacionais.

Toda e qualquer agdo do professor na educacdo infantil tem como
principio a ludicidade, que costumamos dizer que € brincando que a crianca
aprende. Mas a brincadeira da crianca é séria, pois sempre nos apresentam
caracteristicas marcantes do seu convivio familiar e social. A partir dai é
que véo surgindo os planejamentos direcionado para os desenvolvimentos
das habilidades e competéncias proprios para cada idade.
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2. No Quebra Cabeca Tridimensional, vocé percebeu a presenca
da: (x) Ludificacdo ( ) Gamificacdo
Relate como foi a experiéncia das criancas (0 que aprenderam, quais
sentimentos foram despertados, quais habilidades foram desenvolvidas, etc).
Este foi 0 mais disputado pelo grupo por diversas razdes, tinham
encaixes, letras e cores, além da estrutura tridimensional que é bem
atrativa. Sobre este jogo, que achei perfeito, um material de apoio
incrivel para a educacéo infantil, s6 creio que ao pensar em desenvolve-
lo, deve ser pensado em utilizar diversas cores nos pinos, inclusive a cor
Rosa. Esta cor, como ja mencionei em questdes anteriores, ainda é base
de preconceito por parte dos meninos, eles ndo costumam ter contato
com brinquedos na cor rosa. Faz parte da pratica do professor planejar e
desmistificar algumas ideias sobre rosa ser de menina, assim como
carrinho s6 para meninos. Portanto, é necessario que tenhamos materiais
didaticos que nos auxiliem também nestas questdes.
Neste as habilidades desenvolvidas sdo a linguistica, visuais,
motoras, sociais e cognitivas.

3. No Bamboleto, vocé percebeu a presenca da:
(x) Ludificacdo (x) Gamificagdo
Relate como foi a experiéncia das criancas (0 que aprenderam, quiais
sentimentos foram despertados, quais habilidades foram desenvolvidas, etc).

Esta interagdo acredito que foi a que as criangas mais gostaram,
por se tratar de uma interacéo fora de sala, em geral as criangas preferem
brincadeiras que so realizadas nos espagos externos. Nesta brincadeira
é necessario a intervencdo mais efetiva dos professores orientando as
regras com bastante clareza, pois, as criancas acabam se desentendendo
com mais frequéncia, pela disputa do primeiro lugar.

Organizar e reestruturar as regras, no entanto foi uma dinamica
incrivel. Neste foram trabalhadas diversas areas e habilidades para o
desenvolvimento das competéncias necessarias para a educacgao infantil
que estdo descritas na BNCC. A escrita, 0 reconhecimento de letras de
uma forma lddica, a lateralidade e localizacdo espacial, todas foram
aceitas e realizadas pelas criangas com satisfacéo, isto ficou claro pelo
interesse demostrado na participacdo das mesmas.

Habilidades desenvolvidas sdo a linguistica, visuais, motoras
(lateralidade e espacial), sociais e cognitivas. Devido a experiéncia com os
jogos e brincadeira ser realizado em um Gnico momento, ndo tive como avaliar
as habilidades concretas, mas as esperadas sdo as mencionadas em cada item.

Professora Pedagoga do CEIG. Boa sorte com suas pesquisas.
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APENDICE H - Entrevista individual semiestruturada Equipe
Projeto Anjo Verde 1

Local: NAS Design

Ator: Mestrando 1

Evento: Presenca da Ludificagdo e da Gamificacdo nos objetos de
aprendizagem

Dia: 30/11/2018

Audio: Voz 032

Alais (pesquisadora): “Entdo, no Bamboleto tu percebeu a presenca da
ludificag@o ou da gamificagdo?”

Marco: “Gamificac¢do.”

Alais: “E no encaixa-letra?”

Marco: “Ludificagdo.”

Alais: “E no quebra-cabeca tridimensional?”

Marco: “Ludificagdo.”

Alais: “E tu pode relatar um pouco, como que foi, como tu observou que
foi o processo de criacdo desses objetos de aprendizagem durante as
aulas?”

Marco: “desculpa”

Alais: “Tu pode relatar um pouco de como foi a tua observagdo durante
0 processo que 0s jovens estavam criando os objetos de aprendizagem?
Tu acompanhou eles nisso ou ndo? E como que foi assim, como que foi
o relato deles ‘ah eu tava pensando isso, pensando aquilo’?”

Marco: “No inicio eles comegaram a pensar em propostas para
solucionar as necessidades apontadas pela professora. Foi feito um tipo
de brainstorming para eles langarem ideias que atenderiam aquelas
necessidades. Depois foi iniciado o processo de prototipagem, onde eles
comegaram a desenhar e a criar modelos sobre as propostas que eles
pensaram.”

Alais: “E como que foi essa criagdo dessas propostas?”’

Marco: “Foi feito em papel, primeiro eles fizeram alguns esbogos e
depois comegaram a recortar ¢ montar em papel e fita.”

Alais: “Essas ideias iniciais vieram do que assim? Como que foi o relato
deles assim?”

Marco: “Primeiro eles desenvolveram uma persona que seria 0 USUArio
do produto que eles iam desenvolver, e esses produtos foram criados
pensando nessa persona: o que ela gostava, os habitos dela. Entdo alguns
desenvolveram jogos mais dindmicos, outros brincadeiras mais
individuais de acordo com as personas que eles tinham pensando.”
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Alais: “Dai isso veio deles assim?

Marco: “Isso, partiu deles. Foram eles que criaram e”

Alais: “eles que decidiram?”

Marco: “Sim. Entdo acredito que foi por isso que um grupo optou por
um jogo de integracdo que envolvesse todo mundo, outro grupo
desenvolveu um objeto que era mais individual. Eu acredito que foi por
esse processo.”

Alais: “Ai voltando eles comegaram a prototipar em papel?”’

Marco: “Isso, eles comegaram a construir os modelos em papel mais
para ver a forma, o tamanho que ia ficar, e isso eles ndo tinham muita
nogdo, eles nunca tinham feito esse processo de prototipagem. Entdo o
que eles estavam pensando ali nos desenhos iniciais, eles ndo sabiam
talvez que tamanho ia ter aquilo, entdo eles comecaram a construir em
papel para realmente ver como que era, como que seria a forma daquilo.
E dai alguns tiveram que readequar tamanho, forma, até chegar no
produto final que eles desenvolveram. Que dai a partir desses protétipos
dai eles comecaram a fazer o detalhamento mais técnico né, com
medidas, o desenho técnico mesmo.”
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APENDICE | — Entrevista individual semiestruturada Equipe
Projeto Anjo Verde 2

Local: NAS Design

Ator: Doutoranda 1

Evento: Presenca da Ludificagdo e da Gamificacdo nos objetos de
aprendizagem

Dia: 30/11/2018

Audio: Voz 035

Alais (pesquisadora): “No Bamboleto, tu percebeu a presenca de qual?
Da Ludificagdo ou da Gamificagdo? Ou das duas?”

Karina: “Das duas, mas mais acho que a Gamificacdo, por ter uma regra,
ter um objetivo mais estruturado, e um passo a passo assim, e ter a
guestdo da competitividade também, o grupo que acertar mais letra
ganha. Acho que tem mais a Gamificacdo, mas é um jeito ludico de
aprender as letras.”

Alais: “E o do encaixa-letra que ¢ o tabuleiro de palavras?”

Karina: “Da forma como foi aplicado eu acho que foi mais ludico, mas
ele pode ser gamificado também, se explorar outras dindmicas, tipo de
cacgar as letras na sala, cronometrar a montagem do tabuleiro, o grupo
gue montar mais rapido ou o que souber soletrar as letras. Da para
pensar outras dindmicas em cima né. Ele pode se tornar gamificado, mas
como foi aplicado no dia acho que ¢ s6 ludico.”

Alais: “E o quebra-cabeca tridimensional?”

Karina: “Acho que é a mesma coisa do tabuleiro, ele foi mais ludico,
ndo teve um processo de gamificagdo, esse eu acho mais dificil de
pensar em gamificar. Porque a propostas dele ¢ mais o desafio de
montar do que qualquer coisa, ndo consigo ver ele muito gamificado.”
Alais: “T4 e tu consegue relatar como que foi o processo de construgéo
assim deles, o processo da ideia, que eles relataram assim para vocés né,
que eles passaram para vocés e que vocés observaram?”’

Karina: “Cada um foi se apegado a uma coisa assim tipo. O do
bamboleto eles queriam fazer algo mais para brincar na rua, alguma
coisa mais externa, mais dindmica, pelo perfil da Rhayane que é mais
assim essa mentalidade mais gamificada digamos assim, foi dela que
veio essa ideia de fazer algo mais dindmico.”

“O do cubo tridimensional, ndo sei até que ponto foi um pouco da
influéncia da Maryah que comecou a ajudar a Geovanna, no dia a dupla
da Geovanna ndo tinha vindo que era o Gabriel que tinha faltado, e a
Maryah foi ajudar a Geovanna no processo, que é fisica. Entdo ndo sei
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se elas ndo cairam nessa forma geométrica em fungéo da formacéo dela,
ndo sei, mas ela queria trabalhar com o quebra-cabeca e alfabeto, entdo
elas bolaram a proposta de fazer essas formas, e ai ela expandiu para
nimeros, acho que cores também né, que eles poderiam brincar mais na
mesa, elas tinham pensando de colocar uma forma em cada mesa e cada
grupo trabalhar em volta das formas.”

“O dos meninos que era o do encaixa-letra, eles queriam trabalhar o
alfabeto e eu ndo sei assim, ndo me lembro se eles chegaram a pensar
em algum desenvolvimento cognitivo, a do quebra-cabeca, eles falaram
do cognitivo e motor, né de pegar as letrinhas e encaixar, a questdo da
concentracdo elas tinham isso em mente tambem, as cores elas falaram
que as faces teriam que ter cores bem alegres, bem vibrantes. Mas o do
encaixa-letra acho que eles ficaram mais focados na questdo do
aprendizado do alfabeto, de assimilar a letra com a forma para aprender
e estimular a leituras, mesmo que por sé assimilacdo né. Acho que foi
iSso, cada um seguiu um caminho.”
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APENDICE J - Entrevista individual semiestruturada Projeto Anjo
Verde 3

Local: NAS Design

Ator: Mestranda 2

Evento: Presenca da Ludificacdo e da Gamificacdo nos objetos de
aprendizagem

Dia: 30/11/2018

Audio: Voz 036

Alais (pesquisadora): “No objeto de aprendizagem Bamboleto tu
identificou a presenca de Gamificac¢do ou de Ludificagdao?”

Isabel: “No nosso processo ou no projeto deles?”

Alais: “Deles.”

Isabel: “Gamificagdo eu acho pra aprender o alfabeto, porque tinha a
equipe, tinha a competicdo, tinha todos esses elementos de jogos, eu
acho que era um jogo gamificado.”

Alais: “E no encaixa-letra?”

Isabel: “Ai to na divida se ¢, porque tinha o objetivo deles aprenderem
as letras do alfabeto, s6 que ndo tinha assim um se tu ndo ganhar, ndo
tinha uma coisa de ganhar, de perder, de equipe, de competicdo, eu acho
que € mais um processo ludificado pra aprender a questio do alfabeto.”
Alais: “E o quebra-cabega tridimensional?”

Isabel: “Eu acho que os dois sdo ludificados, e na verdade eu tava
pensando no quebra-cabega tridimensional nesse outro.”

Alais: “Ta e o do tabuleiro de palavras?”

Isabel: “O tabuleiro de palavras eu acho também, eles tem o objetivo de
te ensinar, mas eu acho que de uma forma ludificada, ndo é gamificada,
e o outro ¢ gamificado na minha percepg¢éo.”

Alais: “Tu lembra pra relatar um pouquinho como ¢ que foi o processo
de criacdo desses objetos de aprendizagem assim? O que eles relataram
pra vocés durante assim que eles estavam desenvolvendo, o que eles
estavam pensando e tal?”

Isabel: “Eu acho que no inicio eles estavam mais confusos sobre o que
criar e a partir das ferramentas aplicadas de design de... entender a
persona, fazer os jogos 14 de um complementar a ideia do outro ‘367’,
eu acho que eles comecaram a entender um pouquinho mais desse
contexto em que... pra qual eles deveriam criar né. E durante o processo
eu acho que algumas coisas eles nos perguntavam assim, ah serd que
isso faz sentido, as vezes eles fugiam um pouco do objetivo, as vezes a
gente percebeu assim que eles queriam fazer uma coisa mais dificil do
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gue o que dava pra aquela crianca né, dai a gente voltava ah lembra que
essa crianca ela precisa de tal e tal coisa, ai a gente voltava naqueles
slides 14 de necessidades, de capacidades. Mas eu acho que o processo
deles foi bem certinho assim, dentro do que a gente esperava, porque
eles... 0 processo de pensamento que eu digo né, porque eles pensaram,
ai 0 pensamento foi sendo construido aos poucos assim de quem eram
aquelas pessoas para o qual eles iriam criar, aquelas criangas, entender
do que que elas precisavam e dai comecar a criar em cima disso, e ai
gerar aquelas alternativas né, que ndo foram muitas na verdade que eles
geraram de alternativa, mas a partir do momento que eles pegaram uma
alternativa, eles trabalharam o méaximo que eles puderam, mas pra
melhorar.”

Alais: “Como que eles chegaram assim nessas alternativas?”

Isabel: “Por discussdo, observacao ali do que... tentar fazer ali entre eles
mesmos pra ver se ficava bom, acho que foi assim, a questdo do retorno
né, de um dar o retorno pro outro também, a gente teve um momento em
gue 0s outros grupos faziam uma analise sobre o jogo dos outros né,
entdo acho que ajudou também, que o olhar de fora ajudou eles a
melhorarem um pouquinho o prot6tipo deles assim ah essa regra néo ta
bem clara ou ah acho que isso nad vai funcionar e tal. Entdo eles deram
uma melhorada com base nos outros grupos também falaram.”
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APENDICE K — Artigos publicados em revistas e congressos ao
longo do Mestrado

FERREIRA, A. S.; FIGUEIREDO, L. F. G.; OURIVES, E. A. A.
Abordagem Sistémica associada a gamificacdo como uma ferramenta de
prototipagem de servigos. In: COLOQUIO INTERNACIONAL DE
DESIGN, 4., 2017, Belo Horizonte. Anais eletronicos [...]. Belo
Horizonte: UEMG, 2017. Disponivel em:
http://www.proceedings.blucher.com.br/article-details/28115. Acesso
em: 06 ago. 2018.

FERREIRA, A. S.; CESTARI, G. A. do V.; FIGUEIREDO, L. F. G. de;
MERINO, G. S. A. D.; MERINO, E. A. D. Gamificag&o: rela¢gdes com a
gestdo de design. In: CONGRESSO INTERNACIONAL DE DESIGN
DA INFORMACAO, 8., Natal. Anais eletronicos [...]. Sdo Paulo:
Blucher, 2018, p. 34-44 . Disponivel em:
http://www.proceedings.blucher.com.br/article-details/27988. Acesso
em: 06 ago. 2018.
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ANEXO A - Declaragéo de Autorizacao da IDES Floriandpolis

P - Universidade Federal de Santa Catarina eOSS;'UFﬁ
§§E~ Centro de Comunicagdo e Expressao g
§$§ 4 Programa de P6s-Graduag&o em Design ;
%fé Nucleo de Abordagem Sistémica de Design o

DECLARACAO

Declaro para os devidos fins e efeitos legais que tomei conhecimento das
pesquisas sobre “integracdo do Design e seus processos como forma de
potencializar o aprendizado” e “gesto de design associada a abordagem
sistémica e as estratégias instrucionais (ludificagdo e gamificagio) como
uma ferramenta de prototipagem de servigos para os projetos do NAS
Design” sob responsabilidade dos pesquisadores Marco Antonio Weiss,
Isabel Cristina Moreira Victoria, Karina Pereira Weber e Alais Souza
Ferreira e do coordenador de pesquisa Luiz Fernando Gongalves de
Figueiredo e, como responsdvel legal pela institui¢io, autorizo a sua
execucdo e declaro que acompanharei o seu desenvolvimento para
garantir que serd realizada dentro do que preconiza a Resolugdo CNS
466/12, de 12/09/2012 e complementares.

Florianépolis, 1 de julho de 2018.

aulo Te%#alc/jo Valle Pereira
~"Provedor

Irmandade do Divino Espirito Santo - IDES

Nucleo de Abordagem Sistémica de Design
CCE — UFSC, Floriandpolis, Brasil.
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ANEXO B - Termo de Autorizagéo do laboratdrio de pesquisa NAS

Design
4 Universidade Federal de Santa Catarina CPBOSSI “Fﬁ
& Centro de Comunicagdo e Expressdo g
¥e Programa de Pés-Graduagdo em Design
b Nlcleo de Abordagem Sistémica de Design .S B

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado a participar de uma pesquisa sobre
“gestdo de design associada & abordagem sistémica e as estratégias
instrucionais (ludificagdo e gamificagdo) como uma ferramenta de
prototipagem de servigos para os projetos do NAS Design”. Esta pesquisa
estd associada ao projeto de mestrado de Alais Souza Ferreira, do
programa de Pés-Graduagdo em Design do Centro de Comunicagdo e

Expressdo da Universidade Federal de Santa Catarina.

Durante a pesquisa vocé sera entrevistado por meio de grupo focal e
as atividades poderdo ser gravadas em 3udio e fotografadas. E possivel
que durante a entrevista surjam aspectos desconfortaveis €Oomo cansago
ou aborrecimento ao responder as perguntas, desconforto,
constrangimento ou alteragdes de comportamento durante as gravagdes
de dudio e registros fotograficos.

Durante os procedimentos de coleta de dados vocé estard sempre
acompanhado por um dos pesquisadores, que lhe prestard toda a
assisténcia necessdria ou acionara pessoal competente para isso. Caso
tenha alguma ddvida sobre os procedimentos ou sobre o projeto vocé
poderd entrar em contato com o pesquisador a qualquer momento pelo
telefone ou e-mail abaixo.

Sinta-se absolutamente a vontade em deixar de participar da
pesquisa a qualquer momento, sem ter que apresentar qualquer
justificativa. Ao decidir deixar de participar da pesquisa vocé n3o terd
qualquer prejuizo no restante das atividades.

Os pesquisadores serdo os Unicos a ter acesso aos dados coletados
durante a pesquisa e tomardo todas as providéncias necessarias para
manter o sigilo, mas sempre existe a remota possibilidade da quebra do
sigilo, mesmo que involuntdrio e ndo intencional, cujas conséquéncias
serdo tratadas nos termos da lei. Os resultados deste trabalho poderdo ser
apresentados em encontros ou revistas cientificas e, nesse caso,
mostrarao apenas os resultados obtidos como um todo, sem revelar seu
nome ou qualquer informagdo relacionada a sua privacidade.

Nucleo de Abordagem Sistémica de Design
CCE - UFSC, Floriandpolis, Brasil.
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. ) Universidade Federal de Santa Catarina CPEOSSI an
%;E'{:, Centro de Comunicagdo e Expressdo g
"%" Programa de Pés-Graduacio em Design

‘ Nucleo de Abordagem Sistémica de Design 8 D

A legislagdo brasileira ndo permite que vocé tenha qualquer
compensagdo financeira pela sua participagdo em pesquisa e da mesma
forma, vocé néo tera nenhuma despesa advinda da sua participagdo na
pesquisa. Do mesmo modo, caso alguma despesa extraordindria associada
a pesquisa venha a ocorrer, vocé serd ressarcido nos termos da lei. Caso
vocé tenha algum prejuizo material ou imaterial em decorréncia da
pesquisa podera solicitar indenizagdo, de acordo com a legislagdo vigente
e amplamente consubstanciada.

O pesquisador responsavel, que também assina esse documento,
compromete-se a conduzir a pesquisa de acordo com o que preconiza a
Resolugdo 466/12 de 12/06/2012, que trata dos preceitos éticos e da
protegdo aos participantes da pesquisa.

Vocé poderd entrar em contato com o pesquisador pelo telefone (47)
99938-5612, email alais.ferreira@live.com, enderego profissional Nicleo
de Abordagem Sistémica de Design, CCE, UFSC, Florian6polis/SC ou
residencial Rua Afrizio de Senna Vaz, 631, Bloco 02, Apartamento 406,
Serraria, Sdo José/SC . Vocé também poderd entrar em contato com o
Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da UFSC.

Declaro que li este documento (ou tive este documento lido para
mim por uma pessoa de confianga) e obtive dos pesquisadores todas as
informagdes que julguei necessarias para me sentir esclarecido e optar
por livre e espontdnea vontade participar da pesquisa.
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Alais gouza Ferreira

Pesquisadora responsavel pela pesquisa

Nucleo de Abordagem Sistémica de Design
CCE — UFSC, Floriandpolis, Brasil.
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ANEXO C - Autorizac¢éo da Entrevista em Grupo realizada no
NUFT (IDES Florianépolis)

Universicads Federz ce Santa Catarina
0 e Expressao

-Grzduacdo em Design

m Sistémica de Design

Nucleo de Aborc

TERMO DE CONSENTHVIENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado a participar de uma pesquisa sobre
“gestdo de design associada a abordagem sistémica e as estratégias
instrucionais (ludificacdo e gamificagdo) como uma ferramenta de
prototipagem de servigos para os projetos do NAS Design”. Esta pesquisa
esta associada ao projeto de mestrado de Alais Souza Ferreira, do
programa de Pds-Graduagdo em Design do Centro de Comunicagao e
Expressao da Universidade Federal de Santa Catarina.

Durante a pesquisa vocé serd entrevistado por meio de grupo focal e
as atividades poderdo ser gravadas em audio e fotografadas. E possivel
que durante a entrevista surjam aspectos desconfortdveis como cansago
ou aborrecimento ao responder as perguntas, desconforto,
constrangimento ou alteragdes de comportamento durante as gravagées
de dudio e registros fotograficos.

Durante os procedimentos de coleta de dados vocé estara sempre
acompanhado por um dos pesquisadores, que lhe prestara toda a
assisténcia necessaria ou acionard pessoal competente para isso. Caso
tenha alguma duvida sobre os -procedimentos ou sobre o projeto vocé
podera entrar em contato com o pesquisador a qualquer momento pelo
telefone ou e-mail abaixo.

Sinta-se absolutamente a vontade em deixar de participar da
pesquisa a qualguer momento, sem ter que apresentar qualquer
justificativa. Ao decidir deixar de participar da pesquisa vocé ndo tera
qualquer prejuizo no restante das atividades.

Os pesquisadores serdo os Unicos a ter acesso aos dados coletados
durante a pesquisa e tomardo todas as providéncias necessarias para
manter o sigilo, mas sempre existe a remota possibilidade da quebra do
sigilo, mesmo que involuntdrio e ndo intencional, cujas consequéncias
serdo tratadas nos termos da lei. Os resultados deste trabalho poderdo ser
apresentados em encontros ou revistas cientificas e, nesse caso,
mostrardo apenas os resultados obtidos como um todo, sem revelar seu
nome ou qualquer informac3o relacionada a sua privacidade.

A legislagdo brasileira ndo permite que vocé tenha qualquer
compensacdo financeira pela sua participagdo em pesquisa e da mesma
forma, vocé ndo terd nenhuma despesa advinda da sua participagdo na
pesquisa. Do mesmo modo, caso alguma despesa extraordindria associada

Ndcleo de Abordagem Sistémica de Design
CCE - UFSC, Florianépolis, Brasil.
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3 pesquisa venha a ocorrer, vocé sera ressarcido nos termos da lei. Caso
vocé tenha algum prejuizo material ou imaterial em decorréncia da
pesquisa podera solicitar indenizagdo, de acordo com a legislagdo vigente
e amplamente consubstanciada.

O pesquisador responsavel, que também assina esse documento,
compromete-se a conduzir a pesquisa de acordo com o que preconiza a
Resolugdo 466/12 de 12/06/2012, que trata dos preceitos éticos e da
protecdo aos participantes da pesquisa.

Vocé podera entrar em contato com o pesquisador pelo telefone (47)
99938-5612, email alais.ferreira@live.com, enderego profissional Nicleo
de Abordagem Sistémica de Design, CCE, UFSC, Florianépolis/SC ou
residencial Rua Afrizio de Senna Vaz, 631, Bloco 02, Apartamento 406,
Serraria, S30 José/SC . Vocé também poderd entrar em contato com o
Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da UFSC.

Declaro que li este documento (ou tive este documento lido para
mim por uma pessoa de confianga) e obtive dos pesquisadores todas as
informagdes que julguei necessarias para me sentir esclarecido e optar
por livre e espontadnea vontade participar da pesquisa.

NOME [ " RG
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Alais Souza Ferreira
Pesquisadora responsavel pela pesquisa

Ndcleo de Abordagem Sistémica de Design
CCE — UFSC, Floriandpolis, Brasil.
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ANEXO D — Autorizacéo da Entrevista via email com a Professora
Pedagoga do CEIG (IDES Florianépolis)

Universidade Federal de Santa Catarina dje%"’;' i
Centro de Comunicagdo e Expressdo g
Programa de Pés-GraduagSo em Design
Nicleo de Abordagem Sistémica de Design s D

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado a participar de uma pesquisa sobre
“gestdo de design associada 3 abordagem sistémica e 3s estratégias
instrucionais (ludificagdo e gamificagdo) como uma ferramenta de
prototipagem de servigos para os projetos do NAS Design”. Esta pesquisa
estd associada ao projeto de mestrado de. Alais Souza Ferreira, do
programa de Pés-Graduagdo em Design do Centro de Comunicagdo e
Expressdo da Universidade Federal de Santa Catarina.

Durante a pesquisa vocé serd entrevistado por meio de entrevista
individual estruturada por email. E possivel que durante a entrevista
surjam aspectos desconfortaveis como cansaco ou aborrecimento ao
responder as perguntas, desconforto, constrangimento ou alteragBes de
comportamento.

Durante os procedimentos de coleta de dados vocé estard sempre
acompanhado por um dos pesquisadores, que lhe prestard toda a
assisténcia necessdria ou acionard pessoal competente para isso. Caso
tenha alguma duvida sobre os procedimentos ou sobre o projeto vocé
poderd entrar em contato com o pesquisador a qualquer momento pelo
telefone ou e-mail abaixo.

Sinta-se absolutamente a vontade em deixar de participar da
pesquisa a qualquer momento, sem ter que apresentar qualquer
justificativa. Ao decidir deixar de participar da pesquisa vocé ndo terd
qualquer prejuizo no restante das atividades.

Os pesquisadores serdo os Gnicos a ter acesso aos dados coletados
durante a pesquisa e tomardo todas as providéncias necessdrias para
manter o sigilo, mas sempre existe a remota possibilidade da quebra do
sigilo, mesmo que involuntério e ndo intencional, cujas consequéncias
serdo tratadas nos termos da lei. Os resultados deste trabalho poder3o ser
apresentados em encontros ou revistas cientificas e, nesse caso,
mostrardo apenas os resultados obtidos como um todo, sem revelar seu
nome ou qualquer informaggo relacionada a sua privacidade.

A legislacdo brasileira ndo permite que vocéd tenha qualquer
compensacdo financeira pela sua participagio em pesquisa e da mesma
forma, vocé ndo terd nenhuma despesa advinda da sua participacdo na
pesquisa. Do mesmo modo, caso alguma despesa extraordinaria associada
a pesquisa venha a ocorrer, vocé serd ressarcido nos termos da lei. Caso

Nicleo de Abordagem Sistémica de Design
CCE — UFSC, Floriandpolis, Brasil.
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Universidade Federal de Santa Catarina OSursc
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vocé tenha algum prejuizo material ou imaterial em decorréncia da
pesquisa podera solicitar indenizacdo, de acordo com a legislagdo vigente
e amplamente consubstanciada.

O pesquisador responsdvel, que também assina esse documento,
compromete-se a conduzir a pesquisa de acordo com o que preconiza a
Resolugdio 466/12 de 12/06/2012, que trata dos preceitos éticos e da
protecdo aos participantes da pesquisa.

Vocé podera entrar em contato com o pesquisador pelo telefone (47)
99938-5612, email alais.ferreira@live.com, endereco profissional Niicleo
de Abordagem Sistdémica de Design, CCE, UFSC, Floriandpolis/SC ou
residencial Rua Afrizio de Senna Vaz, 631, Bloco 02, Apartamento 406,
Serraria, S&0 José/SC . Vocé também poderd entrar em contato com o
Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da UFSC.

Declaro que li este documento {ou tive este documento lido para
mim por uma pessoa de confianca) e obtive dos pesquisadores todas as
informagdes que julguei necessarias para me sentir esclarecido e optar
por livre e espontdnea vontade participar da pesquisa.

NOME RG

Bl or)esn 5 941099

Alain Sz&u)}a Vosteiona.
Alais Souza Ferreira
Pesquisadora responsavel pela pesquisa

Nicleo de Abordagem Sistémica de Design
CCE — UFSC, Florianépalis, Brasil.
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ANEXO E - Fichas de Avaliagdo do Encaixa-Letra (Professora
CEIG e Educadora NUFT)
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ANEXO E - Fichas de Avaliagdo do Encaixa-Letra (Jovens

Aprendizes NUFT)
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ANEXO F — Instruc@es Encaixa-Letra

Guilherme Baptista e José Dos Santos Quarta-feira , 17 de 2018

Encaixa-Letra

Como o Jogo funciona

- Ele pode ser jogado individual ou em grupo

- O objetivo é montar as palavras de acordo com o Molde e contra molde,
relacionando com as figuras em questéo.

- Inicialmente todas as palavras e figuras estdo misturadas em um dnico cesto.

- E de escolha livre do professot/ctianga como realizar a atividade tanto
individualmente ou em grupo. Porém, aqui vai algumas dicas de como organizar:

+ Separado por temas

« Separado por nimero de pessoas ou grupos

- Habilidades desenvolvidas durante a atividade.
- Coordenagao motora

- Associagao de letras

+ Associagao de palravas

- Associagao de palavras

+ Raciocinio logico

+ Trabalho em equipe

- Organizacao
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ANEXO G - Fichas de Avaliacdo do Quebra-Cabeca
Tridimensional (Professora CEIG e Educadora NUFT)
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ANEXO G - Fichas de Avaliacdo do Quebra-Cabeca
Tridimensional (Jovens Aprendizes NUFT)
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ANEXO G - Fichas de Avaliacdo do Quebra-Cabeca
Tridimensional (Pesquisadores NAS Design)
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ANEXO H - Instrugdes Quebra-Cabeca Tridimensional

Projeto: Quebra cabega tridimensional
Geovanna, Gabriel

1° passo: atividade individual ou em grupo

2° passo: as pegas sdo escolhidas a serem espalhadas pela sala, mesa ou entregues
por crianga.

3° passo: as criangas devem de acordo com o formato, cor, letra ou nimero
representado no brinquedo encaixar as pegas que também estdo com representagao
de formato, cor, letra ou niimero, para que assim possam encaixar as peg¢as no
brinquedo.

Quantidade de participantes desejadas: 1 a 8 criangas.

Habilidades desenvolvidas:
« Organizagédo do ambiente
e Compreensao de letras
« Aprendizado do alfabeto
¢ Aprendizado de nimeros
« Compreenséo de nimeros
« Habilidades sensoriais
« Aprendizado de cores
« Compreensao das cores
« Socializagéo

« Entre outras...
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ANEXO I - Fichas de Avaliagdo do Bamboleto (Professora CEIG e
Educadora NUFT)
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Obs: Particularmente, gostei bastante.
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interesse em participar.
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ANEXO I - Fichas de Avaliagdo do Bamboleto (Jovens Aprendizes

NUFT)
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ANEXO J - Instrugdes Bamboleto

Bamboleto
Luis Eduardo, Rayanny, Adrian.

12 Regra: Os jogadores (minimo 10 e maximo 30) se dividem em dois times.

2° Regra: Cada um dos jogadores deve colocar uma faixa em sua cabeca e escolher um cartéao
com uma letra do alfabeto.

3° Regra: Cada time deve se posicionar em uma das pontas do caminho de bambolés.

OBS: E necessario, pelo menos 10 bambolés no ch&o para que a brincadeira acontega .

4° Regra: Quando o jogo comega, um jogador de cada time vai pulando pelo caminho de
bambolés até encontrar o jogador do time adversério.

5° Regra: Quando os jogadores se encontram no caminho, eles precisam acertar a letra na
testa do adversério.

6° Regra: Quem acertar a letra primeiro, ganha um ponto pro seu time.

7° Regra: Se os dois jogadores acertarem, acontece um empate. Os dois times ganham ponto.
8° Regra: Se os dois jogadores errarem, acontece um empate. Nenhum time ganha ponto.

9° Regra: Ap¢s falarem a letra, os jogadores voltam para suas equipes e colocam outra letra
em suas testas.

10° Regra: O jogo acaba quando um jogador de um time atravessa todo o caminho de
bambolés, chegando ao time adversario.

11° Regra: O time que tiver mais pontos no final € o vencedor.

Habilidades desenvolvidas:

Bamboleto colabora com o desenvolvimento da coordenagéo motora, reconhecimento de
letras, trabalho em equipe, lidar com erros e desafios, independéncia, socializagao e
competitividade.





