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Resumo

Este artigo objetiva prototipar um processo de selecdo de estratégia instrucional de ludificacdo
ou de gamificacao aplicada a gestao de design pela abordagem sistémica. Esta pesquisa é de
natureza tedrica e aplicada, abordagem qualitativa e objetivos exploratérios. Para alcancar
esse objetivo, foram utilizadas a revisdo tedrica e a pesquisa-agao. O resultado mostra que a
gestao de design pela abordagem sistémica auxilia na identificagdo da estratégia instrucional
mais adequada para determinado contexto e quando coloca-la em pratica. Por isso, foi
elaborado um diagrama de bloco que sugere como acontece esse processo de selecao. A
ludificacdo e a gamificagao sao estratégias instrucionais que contribuem para a instrucdo da
equipe e do usuario. Essas podem impactar na estrutura das organizagdes em todos os niveis
de gestao de design pela abordagem sistémica (estratégico, tatico e operacional), mudando a
forma como interagem, viabilizam e comportam novas relagdes, publicos, processos, praticas
e outras formas de engajamento.
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Selection process for Ludification and
Gamification application in design management
by systemic approach and social innovation

Abstract

This article aims to prototype a selection process of instructional strategy of ludification or
gamification applied to the design management through the systemic approach. This research
has a theoretical and applied nature with a qualitative approach and exploratory objectives.
To achieve the goal, theoretical review and action research were employed. The result shows
that the design management through the systemic approach helps to identify the most
appropriate instructional strategy for a particular context and when to put it into practice. For
this reason, was created a block diagram which one suggests how this selection process takes
place. Ludification and gamification are instructional strategies that contribute to the
instruction of the team and the user. These can impact the structure of organizations at all
levels of design management through the systemic approach (strategic, tactical and
operational), changing the way they interact, they enable and support new relationships,
audiences, processes, practices and other forms of engagement.

Keywords: Ludification; Gamification; Design Management; Systemic Approach.

Proceso de seleccion para la aplicacion de la
Ludificacion y la Gamificacion en la gestion del
disefio mediante enfoque sistemico e innovacion
social

Resumen

Este articulo tiene como objetivo prototipar un proceso de seleccion de estrategia instruccional
de ludificacion o gamificacion aplicada a la Gestion del disefio por enfoque sistémico. Esta
investigacion es tedrica y aplicada, de enfoque cualitativo y objetivos exploratorios. Para lograr
este objetivo, se utilizo la revision tedrica y la investigacion-accion. El resultado revela que la
Gestion del disefio por enfoque sistémico ayuda a identificar la estrategia de instruccion mas
adecuada para un contexto determinado y cuando poneria en practica. Por lo tanto, se elaboro
un diagrama de blogues que sugiere como se lleva a cabo este proceso de seleccion. La
ludiificacion y la gamificacion son estrategias de instruccion que contribuyen a la instruccion
del equipo y del usuario. Estos pueden afectar la estructura de las organizaciones en todos los
niveles de la Gestion del disefio por enfoque sistémico (estratégico, tactico y operativo),
cambiando la forma en que interactuan, permiten y acomodan nuevas relaciones, audiencias,
procesos, practicas y otras formas de compromiso.

Palabras claves: Ludiificacion;, Gamificacion, Gestion del Disefio; Enfoque Sistémico.
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1. Introducao

A gestdo de design tem como finalidade aperfeicoar a comunicagao entre os participantes
envolvidos no processo. Ela busca promover o melhor gerenciamento de pessoas, projetos,
processos e procedimentos relacionados aos produtos/servicos, ambientes e experiéncias que
fazem parte da sociedade (BEST, 2012). A gestdo de design também possui abordagem
holistica que integra a producdo de bens, servicos, recursos humanos, meio ambiente,
qualidade de vida, ética e responsabilidade social, com visao técnica e estratégica (MOZOTA,
2011).

Neste contexto, o design vem ampliando seu campo de atuagao de maneira estratégica, ndo se
restringindo somente a elaboracdo de produtos ou a prestacdo de servicos. Sob este novo olhar
que privilegia a abordagem sistémica, entende-se o processo de gestao de design como o estudo
holistico dos sistemas e suas interdependéncias (BERTALANFFY, 2014; MORIN, 2005;
VASCONCELLOS, 2013). A discussdo sobre abordagem sistémica com énfase no pensamento
processual foi enfatizada no final de 1930 pelo bidlogo austriaco Ludwig Von Bertalanffy, e
posteriormente explorada na cibernética, em 1940 (CAPRA, 2010).

Dentre as estratégias instrucionais possiveis de serem aplicadas na gestao de design pela
abordagem sistémica estdo a ludificacao e a gamificacdo que podem auxiliar o gerenciamento
de processos, pessoas, produtos e servigos. Isso é possivel porque a comunidade académica
passou a investigar os fendmenos que abarcam as atividades que envolvem desafios e
elementos de jogos, em dinamicas de ensino e em treinamento empresarial (QUADROS, 2015;
VIANNA et al., 2013; ALVES, 2015). As estratégias instrucionais sao as maneiras usadas para
implementar a instrucao e permitir que os objetivos sejam alcancados (RAMOS, 1978). Elas
sao acoes planejadas para o desenvolvimento do processo de instrugao ou aprendizagem, que
possibilitam atingir os objetivos almejados. Nessa abordagem o usuario deve estar no centro
do design. As estratégias sao compostas por procedimentos instrucionais (métodos, técnicas,
processos), meios instrucionais (materiais, recursos, instrumentos) e eventos instrucionais
(acontecimentos, momentos, passos), que sao articulados em um processo de ensino. A
ludificacdo e a gamificacdo se enquadram nos procedimentos instrucionais.

A ludificacdo é um processo que tem como principal proposito o divertimento (RIBEIRO, 2018).
Permite ao usuario exercer livremente sua vontade e poder evocar seus sentimentos de
despreocupacao, de liberdade, de espontaneidade de acdo e de alegria (HUIZINGA, 2014).
Contribui também para o desenvolvimento afetivo, motor, mental, intelectual e social do
individuo, que compreende o mundo mediante a construcdo e reconstrugao da espontaneidade
(FERREIRA; SANTOS, 2014). Esse processo pode utilizar atividades ludicas como jogos
(pedagdgicos ou ndo), brincadeiras, atividades criativas, dindmicas em grupo, cantigas de
roda, colagens, entre outros (RIBEIRO, 2018; ROLOFF, 2010; CARLAN SA, 2004). Elas sao
acoes de entretenimento que dao prazer, que representam o ato de brincar ou jogar e que
nao se reduzem apenas a atividades infantis (SIGNIFICADOS, 2014). Elas também sdo
despretensiosas, descontraidas e desobrigadas de toda e qualquer intengdo ou vontade
pertencente a outras pessoas. Logo, essas atividades sdo livres de pressdes, avaliacoes e
responsabilidades. (NEGRINE, 2000). Elas também podem manter o individuo afastado das
atividades produtivas (no sentido de possuirem uma intencionalidade final) por certo periodo
(CARLAN SA, 2004).

A gamificacdo é compreendida como a aplicagdo de elementos (mecanicas, dinamicas e
componentes) de jogos em situacdes reais do dia a dia profissional, escolar e social do individuo.
Alguns exemplos de elementos de jogos utilizados na gamificagao sao: os desafios, as regras,
metas claras e definidas, efeito surpresa, linearidade dos acontecimentos, conquistas por pontos
e troféus, estatisticas e graficos com o acompanhamento da performance, superacao de niveis,
criacdo de avatares, entre outros. Cada um desses elementos é apenas uma parte do sistema
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gamificado e ndo o todo. Por isso, é necessario estudar o contexto para compreender qual é a
combinacao ideal desses elementos para cada caso. O processo de gamificagao pode combinar
a diversao (ludificacdo) com os elementos de jogos e como estratégia instrucional, procura criar
um envolvimento do individuo com determinada situacdo. O intuito disso é favorecer a mudanca
de comportamento, e aumentar o interesse, o engajamento, a motivacao e a eficiéncia na
realizacao de tarefas especificas ou na resolucao de problemas. (COHEN, 2011; NAVARRO, 2013;
VIANNA et al., 2013; ALVES, 2015).

Esse procedimento foi contextualizado por Deterding et a/ (2011) em relagdo ao jogo,
brinquedo e design ludico, isso mostrou que ha diferenca entre essas areas. O design ludico
possibilitou o surgimento da ludificagdo, assim como a gamificacdo surgiu do design de jogos
(FERREIRA, 2019). Portanto, a ludificacao e a gamificagao podem ser entendidas como duas
possiveis formas diferentes de se pensar em um jogo (ALVES, 2015). A ludificacdo é um
instrumento utilizado para promover uma experiéncia. Enquanto a gamificacdo é o resultado
da combinacdao de um conjunto de elementos de jogos que produziram determinada
experiéncia.

Logo, a ludificacdo é aplicada em situagdes que tém como principal propdsito o divertimento e
0 entretenimento, mas também pode ser aplicada em situagcdes de nao entretenimento. Em tais
situacOes ndo é necessario explicitar o objetivo para os usuarios - eles nao percebem que existe
uma intencdo final e a aprendizagem é subjetiva. Esse processo ndo precisa ter uma estrutura,
é livre, e pode ser composto por jogos, brincadeiras ou dinamicas simples. A andlise da literatura
mostra que a ludificacao pode ser aplicada em contextos de ensino-aprendizagem, socializacao,
treinamento, capacitagao, dentre outros.

Ja a gamificacdo é aplicada em situacdes em que o principal propdsito é atingir o objetivo
instrucional e, obrigatoriamente, esta direcionada para situacdes de ndo entretenimento. Tal
processo precisa ser estruturado com a aplicacao do pensamento e elementos de jogos, que
pode ou ndo resultar em um jogo. Nessas situacdes, o objetivo precisa ficar explicito para os
usuarios — eles percebem que existe uma intencdo final e a aprendizagem é objetiva. A analise
da literatura mostra que a gamificacao pode ser aplicada em contextos educacionais, esportivos,
de design, ambientes socioculturais e organizagbes empresariais.

Este artigo foi desenvolvido como parte integrante da pesquisa de mestrado intitulada:
Ludificacdo e Gamificacdo no processo de selecao de Estratégia Instrucional aplicada a Gestao
de Design, associada a Abordagem Sistémica e a Prototipagem de Servico!l. Seu objetivo é
apresentar a prototipacdo de um processo de selecao de estratégia instrucional de ludificagao
ou de gamificacdo aplicada a gestdo de design. Esta pesquisa justifica-se por estudar a gestao
de design pela abordagem sistémica para auxiliar os pesquisadores no processo de selecao de
estratégias instrucionais, como a ludificagao e a gamificagao, tornando possivel a sua aplicagao
nos projetos do Nicleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDesign) localizado na
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Além disso, esta contribuicdo pode ser
utilizada por outros pesquisadores que possuem essa necessidade.

Esta pesquisa também contempla a inovacdo social ao incluir um projeto piloto de extensdo
junto a Irmandade do Divino Espirito Santo (IDES), organizagao catdlica e sem fins lucrativos,
localizada em Floriandpolis. Segundo Manzini (2008, p. 61), “o termo inovacdo social refere-
se a mudangas no modo como individuos ou comunidades agem para resolver seus problemas
ou criar novas oportunidades”. Nessa perspectiva, os pesquisadores utilizaram a ludificacao e
a gamificagdo como ferramentas, a fim de ter uma nova solucao para um problema social,
beneficiando a sociedade. Esta solugao pode vir a ser um servigo, produto ou uma combinagao
dos dois (RIZARDI; VICENTE, 2020). No caso deste estudo essa solucao apresenta-se como

! pesquisa realizada com apoio da CAPES-Brasil, Codigo de Financiamento 001.
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um diagrama de bloco que propde de que modo acontece o processo de selecdo das
estratégias instrucionais aplicadas a gestao de design pela abordagem sistémica.

2. Procedimentos metodoldgicos

A presente pesquisa é de natureza tedrica e aplicada, abordagem qualitativa, e objetivo
exploratdrio (GIL, 2014; ALMEIDA, 2011). Para alcangar o objetivo, a pesquisa foi dividida
metodologicamente em duas fases (Figura 1): 1) Revisdo tedrica; 2) Pesquisa aplicada
constituida pelo método de pesquisa-acdo de Thiollent (2005)%. Este artigo apresenta o
resultado final encontrado apds a execugao dessas fases.

Fase 1 | Revisdo Teérica Fase 2 | Pesquisa Aplicada
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Figura 1: Fases da pesquisa. Fonte: Ferreira (2019).

A pesquisa-acao foi realizada no laboratério de pesquisa NASDesign que é certificado pelo
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPQ) e também filiado a
rede Design for Social Innovation and Sustainability (DESIS-International). O NASDesign tem
como propdsito, em seus projetos de extensao, retornar as comunidades o investimento que
a sociedade realiza no ensino superior. Para isso, desde 2006 conduz pesquisas teorico-
praticas na area de design, relacionadas a sustentabilidade, mediante uma abordagem
sistémica, na qual o design é entendido como um processo holistico. Assim, o foco é deslocado
do produto final para o sistema produtivo e suas complexas interagdes (AROS; FIGUEIREDO,
2016).

Inicialmente foi feita a coleta de dados (observacao participante, seminario de coleta de dados
e diario de bordo) junto aos pesquisadores do laboratério que estao envolvidos nos projetos
de gestdo de design pela abordagem sistémica e sdo especialistas nessa area.
Simultaneamente, identificou-se que o projeto Anjo Verde com énfase no projeto piloto de
capacitacdo de jovens aprendizes possuia caracteristicas de ludificacdo e de gamificacao no
processo instrucional dos alunos e no produto desenvolvido por eles. Foi realizado em 2018
na Irmandade do Divino Espirito Santo (IDES), localizada no municipio de Floriandpolis, que

2 Para mais informag0es consulte o artigo de Ferreira et al. (2020) nas referéncias bibliograficas.
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concedeu uma declaracdo de autorizagao para a pesquisa (Anexo A). A IDES foi fundada em
1773, na cidade de Floriandpolis, e € uma organizacgao catdlica, filantrdpica, assistencial e sem
fins econdmicos, gerenciada por uma diretoria voluntaria. Mantém-se com doacoes,
contribuicdes financeiras, promocoes, convénios, apoios de parceiros e aluguéis. Em 2018 a
instituicdo atendia cerca de 750 beneficiados por més, entre criangas, adolescentes, jovens e
suas familias, mediante trés Nucleos: o Nucleo da Infancia (NUI), que se divide em Centro de
Educacdo Infantil Girassol (CEIG) e o Nucleo Arte Educagao (NAE); e o Nucleo de Formagao e
Trabalho (NUFT) que também se divide em Empresa, Aprendiz e Orientador. Neles sao
desenvolvidos inUmeros projetos de inclusdo, capacitacdo, motivagao, entre outros (WEBER;
VICTORIA; FIGUEIREDO, 2018).

Por isso, a coleta de dados foi expandida a observacdo participante desses jovens durante o
processo, e entrevistas com os pesquisadores do laboratdrio de pesquisa NASDesign, com os
jovens aprendizes e com as educadoras envolvidas nesse projeto. Todos os participantes
concederam autorizacao e assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido. Quando
menor de idade, os responsaveis legais assinaram o termo e concederam autorizagao. A partir
da analise dos dados propde-se um processo de selecao para a aplicacdo da ludificagdo e da
gamificacao, com vistas a auxiliar os pesquisadores na tomada de decisdo direcionada a gestao
de design pela abordagem sistémica dos projetos.

3. Resultados

O processo de selegao (Figura 2) foi desenvolvido na forma de diagrama de bloco para auxiliar
na escolha da aplicacdo das estratégias instrucionais de ludificacdo e de gamificacdo na gestao
de design pela abordagem sistémica, com base na revisdo tedrica e na pesquisa-acao
desenvolvidas.
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ESTRATEGIAS WECTEErIic: I {cendrio —  operfl {quadro 10 personalidades identificadas pela IDEO)
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SIM S Possui caracteristicas de: Proporciona: operacional da GD)
« Sistemna fechado | - Concreto - Entretenimento
 Estruturagao | - Objetividade e e T 1
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— Proporciona:
« Solugio de problemas reais T
t " «Sistema de recompensa
NAO Foco nos - Concentragao Niveis da Gestao
e processos - Sistema de engajamento Foconas de Design (GD):
métade, as etapas pessoas L )
i (mentalidade, filosofia)
eameta, Equipe/Ator pode ludificar Titico
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Figura 2: Selegao das estratégias instrucionais. Fonte: Ferreira (2019).
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Esse processo comeca com as definicbes do perfil e do contexto do publico-alvo e da equipe.
Se as informagdes foram definidas segue-se ao questionamento: A gestdo de design esta
definida? Se a resposta for “sim”, parte-se ao objetivo pré-determinado com processo
estruturado que pode seguir o caminho da ludificagdao, da gamificacao ou da jungao das duas
estratégias e chegar nas convergéncias. Se a resposta for “nao”, parte-se para o objetivo
aberto sem processo estruturado que se direciona a ludificagdo. Esses dois caminhos
abrangem as caracteristicas da estratégia, os beneficios que cada caminho proporciona e o
seu principal foco. Como contribuicao deste artigo, o diagrama foi estratificado em cinco etapas
para facilitar as escolhas durante a tomada de decisao. A Figura 3 mostra a primeira etapa.

SELECAQO DE ESTRATEGIAS INSTRUCIONAIS

Ferramentas:

Defina o perfil Defina o contexto Defi - Personas
(incluindo o perfil de (cenario N < 'nfif]l (Modelo de
aprendizagem) do sociocultural) do per! competéncias e
publico-alvo. do publico-alvo. aequipe. habilidades para
a equipe e gestor
Ferramentas: l de design)
- Personas (quadro 10 personali-

dades identificadas pela IDEO)
NAQ Definiu? SI—MV@

Figura 3: Etapa 1. Fonte: Autores (2022).

A etapa 1 comeca com a definicdo do perfil comportamental e de aprendizagem do publico-
alvo. Para isso, foi proposta a ferramenta persona que pode ter como base a Tabela 1.

Tipo de ~
Personalidade g Papel (Fungao)

Constréi novos conhecimentos e /nsights sobre a
organizacgdo ao observar o comportamento humano.
Antropdlogo Desenvolve profunda compreensao do modo como as
pessoas interagem fisica e emocionalmente com produtos,
Servigos e espagos.

Personalidades
que aprendem

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

Explora outras indUstrias e culturas, adaptando suas
Polinizador descobertas as necessidades especificas de cada
empresa.

Sabe que o caminho para a inovagao é repleto de
obstaculos e desenvolve uma habilidade especial para
superar ou contornar essas barreiras.

Personalidades | Saltador de
que organizam | Obstaculos

Ajuda a reunir e a articular grupos ecléticos,
geralmente liderando de um nivel intermediario da

Colaborador . : L o
organizagao, para criar novas combinacoes e solugoes
multidisciplinares.
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N&o so6 reline uma equipe de pessoas talentosas,

Diretor . : .
como as ajuda a estimular seus dotes criativos.
Projeta experiéncias atraentes que vao além da mera
Personalidades | Arquiteto de funcionalidade para alinhar-se de forma mais profunda as
que constroem | experiéncias necessidades dos clientes, sejam estas latentes ou
expressas.
Cria um cenario no qual os membros da equipe de
. inovagao podem dar o melhor de si, transformando
Cenografo

ambientes fisicos em poderosas ferramentas para
influenciar comportamentos e atitudes.

Baseia-se na metafora dos profissionais da salide para
Cuidador tratar o cliente com atencdo e cuidado, indo muito além
do mero servigo.

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

Contador de
historias

Tabela 1: Personalidades IDEO. Fonte: Best (2012, p.178).

Isso foi estabelecido dessa forma, pois conforme os pesquisadores do laboratdrio de pesquisa
NASDesign, a decisao do processo ser ludificado ou gamificado depende do perfil da equipe,
pois ha pessoas que preferem ser conduzidas até o resultado (tipologias que gostam da
estabilidade de um processo definido, que sabe onde ird chegar e que recompensa vai ter). Ja
outros gostam do estilo de desafio, de imaginar e de criar. Logo, se vocé colocar uma pessoa
criativa no processo gamificado ela pode ficar desanimada; e se vocé colocar uma pessoa que
gosta de processos e de métodos no processo de ludificacao ela pode ficar perdida, ansiosa e
nao conseguir atingir o resultado. No entanto, se o objetivo for tirar a pessoa de sua zona de
conforto, é necessario fazer isso para que ela tenha mais chances de crescimento e
desenvolvimento pessoal.

Posteriormente é necessario definir e compreender o contexto sociocultural no qual o publico
estd inserido, e onde o desenvolvimento do produto, servico, ensino-aprendizagem ou
treinamento ird ocorrer. Depois, é preciso definir o perfil da equipe, para isso sugere-se o
modelo de competéncias e habilidades para equipe e gestor de design (Tabela 2).

5 Competéncias em Design Habilidades Relacionadas

e comprometimento, entusiasmo, autoconfianga;

Direcio das competéncias | ® Orientacdo a resultados;
que envolvem processo | « orientacio ao grupo;

* altos padroes.

. . * criatividade objetiva;
Competencias em design N o . )
¢ habilidade técnica, conceitual e relacionada a cores.

* pontualidade, organizagao, planejamento, resolugao de

Competéncias em problemas e conflitos;

orientacao empresarial e aptidoes comerciais;

* delegacado, lideranca e gestao.
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Competéncias em sistema
e perspectiva

e coleta e uso de informacoes;
 pensamento estratégico;

e foco no consumidor/cliente;

« obtencdo da adesao dos stakeholders e da administracao.

Competéncias
interpessoais

e construgao de relacionamentos;
« influéncia;

e comunicagao (escrita e falada);
« habilidades de apresentacao;

« flexibilidade;

e capacidade de trabalhar em equipe, motivar,

administrar relacionamentos.

Tabela 2: Modelo de competéncias e habilidades. Fonte: Mozota (2011) e Best (2012).

Apds essas definicdes, o processo segue para a etapa 2 (Figura 4).

Gestao
de Design SIM
Sistémica esta
definida? *

lNAo

Pré-determinado
(com processo
estruturado)

Possui caracteristicas de:
« Sistema fechado | « Concreto
« Estruturacao | » Objetividade
« Elementos de jogos (regras)

Objetivo

l

Proporciona:

Objetivo Aberto
(sem processo =P

« Sistema aberto | « Abstrato .

Possui caracteristicas de: «Entretenimento

- Liberdade | - Autonomia

« Experiéncia Ludica

Proporciona:
- Solugao de problemas reais
« Sistema de recompensa
« Concentracao
- Sistema de engajamento

}

Foco nos
processos

e Criatividade | « Imaginacao i N
' j *Imgtsao l Gamificacao
* DEFINICOES NA GESTAO DE DESIGN SISTEMICA: l
- Equipe —
- Metas Foco nas
- Objetivos pessoas
- Etapas
- Orcamento do projeto
- Resultados praticos Ludifi Z
uairicacao

Figura 4: Etapa 2. Fonte: Autores (2022).

Essa etapa comeca com a decisao do ator planejador (gestor, designer ou o profissional que
ira decidir a estratégia) sobre ter ou ndo as informacdes de gestao de design pela abordagem
sistémica necessarias.

Em caso negativo, tem-se a situagao inicial sem processo estruturado e com objetivo aberto.
Nessa situacao, a ludificacdo é a estratégia adequada por ser um pensamento que pode
direcionar o projeto para infinitas possibilidades mediante a imaginacao e criatividade. Por
exemplo, processos direcionados ao nivel exploratorio (etapas iniciais) como a geracao de
ideias ou reconhecimento de oportunidades.

Em caso afirmativo, tem-se a situacdo inicial com processo estruturado e objetivo pré-
determinado ou definido. Logo, é possivel escolher aplicar a gamificacdo, a ludificacdo ou
integrar os dois processos. Por exemplo, o processo do pessoal de vendas é algo visivel e
passivel de se tornar gamificado e, também, ludificado.
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Outra situacdo que pode ocorrer é o ator planejador comecar o processo com a estratégia de
ludificacdo por ndo ter o objetivo definido, mas a partir do momento que o objetivo e o
processo passaram a ser definidos, o ator planejador pode retornar ao diagrama e decidir
seguir o caminho da estratégia de gamificacao podendo manter ou ndo a ludificacao. Apds as
decisOes o processo segue para a etapa 3 (Figura 5), 4 (Figura 6) ou 5 (Figura 7).

Ludificacao Favorece como Niveis da Gestao de Equipe define o Equipe define o
inetode cat ¢ ta) forma de » Design Slsten’uc.a (GDS): »  métodoeasetapas — resultado (nivel
Sdesaa pensar gEsTated e (nivel tatico da GDS) operacional da GDS)

(mentalidade, filosofia)
« Tatico |
(estratégia de gestao de

processo interno, ponte) 2
. Operacional Produto ou Servigo

(produto ou servico, Ludificado (processo
divertimento) metodolégico)

Treinamento

Ludificado (processo de
ensino/aprendizagem)

Figura 5: Etapa 3. Fonte: Autores (2022).

A etapa 3 refere-se a ludificacdo, considerada um método caixa preta e que possui abordagem
centrada nas pessoas (equipe). Essa estratégia é indicada para ser utilizada como forma de
pensar nos trés niveis de gestdo de design, permitindo que a equipe participe da definicao do
método e etapas, e tenha a liberdade de decidir qual sera o resultado.

Logo, nesse processo nao importa o como chegou, desde que atinja o resultado. E também
nao segue uma ldgica estruturada permitindo que o ator planejador pergunte aos atores
usuarios qual € o caminho que eles gostariam de seguir para resolver determinado problema.
Assim, o ator planejador guia o processo de tomada de decisao pela equipe que possui.
Ademais, conforme a visao sistémica, a ludificagdo pode ser vista como subsistema social que
inclui as pessoas envolvidas. Essa visao esta direcionada para a gestdo das pessoas. A Figura
6 mostra a quarta etapa.

Gamificacao ; _—
(método caixa transparente) gamificacio +SIM Tradicional
estrutural? com elementos Produto ou Servico
de jogos. Gamificado (
processo
Favorece como ’ metodoldgico)
forma de fazer . l
NAO ’
¢ Gestor define Equipe é
o0 método, as conduzida a meta
Niveis de Gestao de etapase a estabelecida.
Design Sistémica (GDS): meta,
» Estratégico ~ T Treinamento
(perOSItQ. E:ilnémlca) NAO .E B &) el Gamificado (processo de
« Tatico |~ gamificacdo . SIM EEIES ensino/aprendizagem)
(método, mecinica) de conteudo? .~ —®  éo0proprio
« Operacional contetido
(ferramenta, componentes) gamificado

Figura 6: Etapa 4. Fonte: Autores (2022).

A etapa 4 refere-se a gamificagdo como um método caixa transparente e que possui
abordagem centrada no objetivo (processo). Essa estratégia é indicada para ser utilizada como
forma de fazer nos trés niveis de gestdo de design, em que o gestor define o método, as
etapas e a meta. O gestor pode tomar duas decisdes, fazer um processo de gamificacao:
estrutural que tem como resultado a insercdo de elementos de jogos em processos
tradicionais; ou de conteldo que tem como resultado conteldos gamificados. Assim, a equipe
€ conduzida pelo gestor até alcancar a meta estabelecida.

Portanto, a gamificacdo tem um “passo a passo” a ser seguido. E possivel dar oportunidades
para a pessoa ir “um pouco além”, mas mesmo assim o resultado que ela vai alcangar sera
aquele pré-determinado pelo gestor. Logo, a gamificagdo segue uma logica estruturada em
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que o ator usuario é guiado pelo ator planejador por um caminho ja articulado. Assim, esse
ator planejador guia todo o processo de tomada de decisdo pelo objetivo que tem. Ademais,
conforme a visao sistémica, a gamificacdo pode ser vista como subsistema técnico que inclui
as funcdes, atividades e profissdes. Essa visao esta direcionada para a gestdao do processo. A
Figura 7 mostra a quinta etapa.

|

Equipe/Ator pade ludificar
o processo gamificado

o - Pode resultar: s .

Ludificagao - Divertimento Gamificacao

- Aprendizado
- Imersao

(método caixa preta) (método caixa transparente)

Equipe/Ator pode decidir
fazer um processo gamificado

Treinamento Produto ou Servigo
Ludificado e Gamificado Ludificado e Gamificado
(processo de ensino/aprendizagem) (processo metodolégico)

Figura 7: Etapa 5. Fonte: Autores (2022).

A etapa 5 refere-se a integracdo das estratégias instrucionais, pois em um processo € possivel
acrescentar énfases diferentes de cada estratégia. Ou seja, um processo pode ter mais énfase
em gamificacdo ao mesmo tempo que contém a ludificacdo, e vice-versa. Por fim, percebeu-
se que na discussao entre a equipe foram mencionadas as palavras “objetivo, processo e
resultado”, que remetem ao nivel “estratégico, tatico e operacional” da gestao de design pela
abordagem sistémica. A préxima secao relata a discussao dos resultados.

4. Discussao

O processo de selegao das estratégias instrucionais de ludificacdo e de gamificacao surge
nesse contexto como uma inovacao social ao proporcionar uma solugdao para um problema
social (RIZARDI; VICENTE, 2020; MANZINI, 2008). Esse processo apresenta duas situacoes
possiveis que podem acontecer no inicio de um projeto de gestao de design pela abordagem
sistémica, que condiz com o informado por Bonsiepe (2011): com objetivo aberto e sem
processo estruturado; e com objetivo pré-determinado e processo estruturado. No primeiro
caso sugere-se a utilizagao da ludificacdo. Ja o segundo caso, por abranger situacoes estaveis,
favorece a utilizagdo da gamificagdo. Isso justifica-se, pois o livro “Gamification” de Vianna et
al. (2013) aborda que para gamificar o processo é necessario ter gestao desenvolvida com
processo estruturado. Entdo, se ndo existe processo estruturado ndo é possivel gamificar.

Logo, s6 é possivel aplicar a gamificagao se o ator planejador sabe as etapas do processo para
desenvolver um produto/servigo/treinamento até chegar ao resultado. Ja a ludificacdo pode
ser aplicada nos processos que nado estdo totalmente estruturados e visiveis. Assim, enquanto
a gamificacdo tem esse pré-requisito do processo estruturado, a ludificacdo ndo tem. Esta é
mais ampla com uma mentalidade podendo ser aplicada em processos estruturados ou que
ainda nao estdo estruturados.
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Portanto, quando usar a gamificacao? Para os casos em que o ator planejador possui um processo
estruturado para chegar a um resultado definido, como aumentar as vendas ou desenvolver as
pessoas naquele conhecimento. E quando usar a ludificagao? Para as situagdes em que o ator
planejador ndo tem um processo estruturado e deixa a equipe decidir. Por exemplo, o problema
€ “como tornar Iiidico?”, e a equipe vai decidir o que vai ser lidico, quais serdo as etapas, qual vai
ser o processo e qual sera o resultado. Também é possivel fazer um ciclo de ludificacao e depois
a equipe decidir fazer um ciclo de gamificacdao, ou nao, a equipe pode permanecer apenas no
processo de ludificacdo, ou ainda, apds a ludificacdo utilizar outra abordagem. Em sintese, usa-se
a ludificacdo quando a equipe define o resultado; usa-se a gamificagao quando a equipe é
conduzida ao resultado.

O processo também mostra que a ludificagdo € um método caixapreta e a gamificagao é um
método caixa transparente. Ambos os termos tém origem na cibernética (BOMFIM, 1995) e
possuem estimulo e resposta, o que Bertalanffy (2014) chama de entrada e saida incluindo o
processo no centro. O método caixa preta possui entrada e saida visiveis, mas o processo é
nebuloso e ocorre na mente dos individuos. O método caixa transparente possui entrada,
processo e saida bem definidos e visiveis, sendo possivel identificar cada etapa do processo.

Maturana e Varela (2001) abordam essa discussdo da cibernética sobre a complexidade de
tentar transformar a caixa preta em caixa transparente. Ja Morin (2005) aborda que o desafio
da complexidade é entrar nessas caixas pretas que surgiram na psicologia para tratar de
criatividade e do que acontece no cérebro. Por exemplo, vocé tem um estimulo e a pessoa da
uma resposta, mas nao se sabe o que aconteceu ali dentro. Isso se chama de /nsight, que é
guando ndo conseguimos 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.

ApOs todas as discussoes, com base nos dados coletados na pesquisa-acdo e nos autores citados
neste artigo, foi possivel sintetizar as contribuicdes dessas estratégias instrucionais a gestao de
design pela abordagem sistémica (Figura 8).

Q Sem estrutura estratégias de inovagoes tecnolégicas emergentes para alcangar inovagao social Q Esfruturado;
& mecanizada que pode impactar todos os niveis, mudando a forma como interagem., viakilizam e & fFechadoou
O Abertor compertam novas relagdes, publicos, processos, praticas e formas de engajomento O Josre. com
Consiruido resultade
o]
o=
o

pelos E fechado:

(o]

oz PS
a. afores, Consiruido pelo gesior

LUDIFICACA® GESTAO DE DESIGN SISTEMC. GAMITICACAQ
[h-. fe & espontdnea | coixa preta DIRECAQ ESTRATEGIC A [eﬂumral & de contelde | caixa transparents
+ DIRECIONADA PARA + DIRECIONADA PARA A ORGANIZACAO DO
O ESTRATEGICO Defermina o escopo e a direcdo esiratégica PROCESSO (TATICO, COMO FAZER) SEJA PARA
que deve estar alinhada com a visdo & a missdo O ESTRATEGICO OU PARA O OPERACIONAL
Recortar de um espaco ideal Administra os relacicnamen 08 Processos, as v Fresponsavel pelo direcicnamento e

para o pensamento habilidades para o Design, as core competencies pela estrutura do sisterna gamificado

os freinamentos; e Estabelece metas e cbjefivos
P £ o ponte entre o de cada produtoe, service & unidade funcional £ composta pelos elementos
real e o idedlizado (finangas. design. recursos humanos| Que promoven a agdo
E necessario que as pessoas joguem Determina as agdes. a execucdo, as operacoes c Elementos que colocem em pratica
ou brinquem como uma crianga didrias e a enfrega dos produtos ou servicos a Dinémica e o Mecanica

cada estratégia P —
definida representa ’
uma escolha no

@' ESTRATEGIA

instfrumento utilizado descreve alinha de agdo e resultado da combinagdo de um
para promover uma EZ> 05 recursos necessarios para conjunto de elementos de jogos
EXPERIENCIA alcancar o objetivo (visdo) é que produziram determinada
EXPERIENCIA

PROCESSO

Figura 8: Relacdo entre as areas. Fonte: Autores (2022).
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Portanto, a ludificacao surgiu do design ludico e é vista como uma estratégia livre e
espontanea, que pode ser utilizada nos niveis: estratégico, como filosofia, missao e visao de
mundo que orienta todo o restante; tatico, como estratégia de gestao do processo interno; e
operacional, como produto/servico que a empresa oferece e que precisa estimular as pessoas
a jogarem/brincarem.

Ja a gamificacdo originou-se do design de jogos e pode ser aplicada na estrutura de um
processo tradicional (gamificacdo estrutural) ou na transformagao do contetdo (gamificacao
de conteldo) (ALVES, 2015). Pode ser também utilizada nos niveis: estratégico, como missao,
propdsito e visdo de mundo da empresa, instituicdo ou organizacdo; tatico, como processo
sequencial de passos para alcancar um objetivo, seja para gerar a estratégia no nivel
estratégico, seja para gerar um produto no nivel operacional; e operacional, ao adicionar as
caracteristicas da gamificagao na aparéncia de um produto/servico.

Logo, tanto a ludificacao quanto a gamificacdo podem ser aplicadas nos trés niveis de gestao
de design pela abordagem sistémica. No entanto, a ludificacdo por ser um sistema aberto
favorece mais o nivel estratégico como forma de pensar (pensamento e mentalidade) que guia
todo o processo. Ja a gamificacdo é um sistema fechado, que se aplica como forma de fazer,
por isso favorece mais os niveis tatico e operacional.

5. Consideracoes finais

O objetivo deste artigo foi atingindo com a construgao do diagrama de bloco (Figura 2), que
sugere como acontece o processo de selecdo das estratégias instrucionais aplicadas a gestao
de design pela abordagem sistémica, baseado na experiéncia com o projeto piloto de extensao
intitulado capacitacao de jovens aprendizes e na discussao entre os pesquisadores do
laboratdrio de pesquisa NASDesign. Posteriormente, esse processo foi estratificado em etapas
para facilitar a tomada de decisao (Figuras 3 a 7). Além disso, ele pode ser considerado uma
inovacao social ao ajudar na solucao de um problema social.

O processo de selegao entre ludificagdo ou gamificagao deve comecar pela definigao do perfil
do publico-alvo e da equipe, pelo diagndstico do contexto e pela definicao de objetivos, além
de depender das habilidades e competéncias que se quer desenvolver nos usuarios
participantes do processo.

A ludificacdo (método caixa preta) favorece como forma de pensar durante o projeto por ser
um sistema aberto e promover um ambiente com mais liberdade e criatividade. Nessa
abordagem é 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 nao atingi-lo, pois a principal finalidade é tornar a atividade divertida.
Evidencia-se que o processo é participativo (em nivel de colaboracdo, cocriacdo e codesign)
para a geragao de ideias e é facil de aplicar, podendo ser utilizado em pequenas atividades ou
tarefas.

Ja a gamificacdao (método caixa transparente) favorece como forma de fazer durante o projeto,
como um caminho para chegar a uma meta especifica (ja definida pelo gestor). Em razao
disso, é percebida como processo, método e ferramenta, na qual ja se tenha as informacoes
definidas (ja sabe a meta que quer alcancar e tem que chegar nela). Por ser um processo
estruturado exige filtros, analise, selecdo, organizacao e formalizagdo do processo e, em
consequéncia, acaba alcancando resultados maiores e melhores. Devido a estas exigéncias,
torna-se um processo longo, que envolve mais varidveis, tem uma meta especifica, o que
torna invidvel aplica-la em pequenas atividades. Na gamificacdo o gestor pede a opinido de
todos, mas ele decide pela opcdo adequada. Isso classifica-se como participagao em nivel
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construtivo. Logo, gamificar parece exigir que o processo ja exista e que a gestdo de design
pela abordagem sistémica ja esteja bem definida, estruturada e planejada.

Portanto, a gestao de design pela abordagem sistémica auxilia na pratica de gestdo, como
identificar e colocar em pratica a estratégia instrucional adequada para determinado contexto.
As estratégias instrucionais contribuem para a instrucdo da equipe e do usuario. Desse modo,
a ludificacdao e a gamificacdo podem impactar na estrutura das organizacdes em todos os
niveis de gestdo de design (estratégico, tatico e operacional), mudando a forma como
interagem, viabilizam e comportam novas relagdes, publicos, processos, praticas e outras
formas de engajamento (Figura 8).

Esta pesquisa tera continuidade no curso de doutorado em design pela pesquisadora principal,
com o intuito de aplicar o processo desenvolvido nos projetos de extensdo do laboratério de
pesquisa NASDesign para validar o mesmo e gerar diretrizes de como aplicar a ludificacao, a
gamificacdo ou a integragao dessas em um processo de gestdo de design pela abordagem
sistémica.
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