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Resumo A pesquisa-ação é uma estratégia metodológica da pesquisa social 
que visa a ação como uma intenção de mudança. Essa ação consiste em re-
solver ou, pelo menos, esclarecer os problemas da situação observada. Esse 
método pretende envolver diretamente os grupos sociais na busca de solu-
ções para seus problemas e promove uma maior articulação entre a teoria e a 
prática na construção de novos saberes. O presente artigo objetiva identificar 
as possíveis contribuições da pesquisa-ação nos processos de design, se ca-
racterizando como um estudo qualitativo, exploratório e descritivo. Estabe-
lece-se, ao final, que a pesquisa-ação pode contribuir para auxiliar o designer 
na compreensão do contexto; na identificação das necessidades dos atores 
envolvidos e dos problemas de uma determinada situação; na seleção de téc-
nicas e ferramentas a serem utilizadas no processo; no diálogo entre todos os 
atores; na análise e interpretação das informações coletadas; e na formulação 
de uma solução de forma colaborativa ou cocriativa.

Palavras chave Investiga-ação, Pesquisa-ação, Design.
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Action-research: relations with design

Abstract Action research is a methodological strategy of social research that aims 
action as an intention to change. This action consists of solving or at least clar-
ifying the problems of the observed situation. This method intends to directly 
involve social groups in the search for solutions to their problems and promotes 
a greater articulation between theory and practice in the construction of new 
knowledge. The present article aims to identify the possible contributions of ac-
tion research in the design process, being characterized as a qualitative, explor-
atory and descriptive study. This analysis suggests that action research can help 
to assist the designer in understanding the context; in identifying the needs of 
the actors involved and the problems of a given situation; in the selection of tech-
niques and tools to be used in the process; in dialogue among all actors; in the 
analysis and interpretation of the information collected; and in the formulation 
of a solution in a collaborative or co-creative manner.

Keywords Action-investigate, Action-research, Design. 

Investigación-acción: relaciones con diseño

Resumen La investigación-acción es una estrategia metodológica de investigación 
social que tiene como objetivo la acción como una intención de cambio. Esta ac-
ción consiste en resolver o al menos aclarar los problemas de la situación obser-
vada. Este método pretende involucrar directamente a los grupos sociales en la 
búsqueda de soluciones a sus problemas y promueve una mayor articulación en-
tre la teoría y la práctica en la construcción de nuevos conocimientos. Este artícu-
lo tiene como objetivo identificar las posibles contribuciones de la investigación 
de acción en los procesos de diseño, caracterizarse como un estudio cualitativo, 
exploratorio y descriptivo. Se establece, al final, que la investigación de acción 
puede contribuir a ayudar al diseñador a comprender el contexto; identificación 
de las necesidades de los actores involucrados y los problemas de una situación 
determinada; en la selección de técnicas y herramientas que se utilizarán en el 
proceso; diálogo entre todos los actores; en el análisis e interpretación de la in-
formación recopilada; y en la formulación de una solución de forma colaborativa 
o cocreativa.

Palabras clave Investigación-acción, Investigación-acción, Diseño.
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Introdução

A investigação-ação é uma metodologia que surgiu aproximada-
mente na metade do século XX e se estabeleceu primeiramente nas áreas 
médicas e de ciências sociais. Porém, aproximadamente em 1990, a investi-
gação-ação se popularizou e passou a ser aplicada nas ciências da educação, 
voltada para a investigação em sistemas de informação e para a aprendi-
zagem das organizações. Os primeiros a utilizarem esse método em suas 
pesquisas foram: Kurt Lewin (1946), que buscava integrar as minorias à so-
ciedade nos Estados Unidos da América durante a pós-guerra; e o instituto 
Tavistock, que estudou as desordens psicológicas e sociais entre os vetera-
nos da guerra (GRABAUSKA; BASTOS, 1998).

Pode-se definir a investigação-ação como uma metodologia de pes-
quisa, estabelecida por fundamentos pós-positivistas, que enxerga a ação 
como uma intenção de mudança e a investigação como um processo de 
compreensão (HUGON; SEIBEL, 1986). Dessa forma, é notável que tal meto-
dologia articula teoria e prática no processo de construção do conhecimen-
to e possibilita ao pesquisador uma atuação efetiva e participativa sobre a 
realidade estudada (FONTANA, 2014).

A investigação-ação objetiva transformar a realidade e produzir 
os conhecimentos que dizem respeito às transformações realizadas (HU-
GON; SEIBEL, 1986). Além disso, segundo Grabauska e Bastos (1998), devido 
à ação prática, o método tem produzido relevantes resultados na resolução 
de problemas, além de auxiliar os seres humanos a interpretar a realidade 
a partir de suas próprias práticas, concepções e valores. Lewin (1946) in-
forma que a elaboração mais utilizada nos trabalhos de investigação-ação 
é a espiral autoreflexiva, constituída por três fases, compondo um ciclo de 
planejamento, um de ação e outro de averiguação de fatos referentes ao 
resultado da ação.

Segundo Tripp (2005), a pesquisa-ação é um dos inúmeros tipos de 
investigação-ação, que é um termo genérico para qualquer processo que 
siga um ciclo no qual se aprimora a prática pela oscilação sistemática entre 
agir no campo da prática e investigar a respeito dela. De acordo com Costa 
(1991), Lewin também usava o termo pesquisa-ação para descrever um pro-
cesso de investigação que se move numa permanente espiral de ação-refle-
xão, uma vez que ele considerava possível captar as leis gerais da vida dos 
grupos por meio da observação e reflexão acerca dos processos de mudança 
social comunitária.

Kurt Lewin também é um dos principais precursores da pesquisa-
-ação, por seus estudos organizacionais e educacionais. Defensor de uma 
mudança social positiva, Lewin tinha muito interesse na relação da justiça 
social e na investigação rigorosa. Lewin desenvolveu a pesquisa-ação visan-
do resolver dois problemas levantados pela sociedade em sua época: os pro-
blemas sociais e a necessidade de pesquisa. Quase imediatamente depois de 
Lewin haver cunhado o termo na literatura, a pesquisa-ação foi considera-
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da um termo geral para quatro processos diferentes: pesquisa diagnóstico, 
pesquisa participante, pesquisa empírica e pesquisa experimental (CHEIN; 
COOK; HARDING, 1948).

Alguns autores, dentre eles Demo (1995) e Le Boterf (1985), não fa-
zem distinção entre pesquisa participante e pesquisa-ação. Por outro lado, 
Thiollent (2005) as diferencia. Segundo esse autor, a pesquisa-ação, além da 
participação, supõe uma ação planejada (social, educacional, técnica, entre 
outras) que nem sempre se encontra em propostas de pesquisa participante. 
Para ele, todo tipo de pesquisa-ação é do tipo participativo, pois a partici-
pação das pessoas implicadas nos problemas investigados é absolutamente 
necessária; mas nem toda pesquisa participante é pesquisa-ação. Contudo, 
esses autores coincidem na afirmação de que tanto a pesquisa-ação quanto 
a pesquisa participante procedem de uma busca alternativa ao padrão de 
pesquisa convencional. 

O termo design significa planejar, desenhar, criar, conceber. Design 
é, portanto, um processo, uma prática e um modo de pensar, sendo a pala-
vra tanto um substantivo (um resultado) quanto um verbo (uma atividade). 
O “resultado” de um projeto de design pode ser conferido nos produtos e 
serviços. A “atividade” de design consiste em um processo de resolução de 
problemas, centrado no usuário (BEST, 2012). O processo de design começa 
pelo desenvolvimento de uma ideia, pode concretizar-se em uma fase de 
projeto e sua finalidade seria a resolução dos problemas resultantes das 
necessidades humanas (LÖBACH, 2001).

A pesquisa-ação tem sido utilizada como método no desenvolvi-
mento de estudos referentes ao design, evidenciando-se as áreas de siste-
mas de gestão (SEIN et al., 2011; MOREIRA et al., 2018), serviço (MARQUES, 
2017) e produto e sustentabilidade (CANONICA et al., 2016; MOREIRA et al., 
2016; CORRÊA; SARMIENTO; PEREIRA, 2017). O Núcleo de Abordagem Sis-
têmica do Design (NAS Design) da Universidade Federal de Santa Catarina, 
SC, Brasil, conduz, desde 2006, pesquisas teórico-práticas na área de design, 
relacionadas à sustentabilidade por meio da pesquisa-ação. O NAS Design 
desenvolve projetos para comunidades criativas, grupos de pessoas que, 
de forma colaborativa, reorganizam os elementos do sistema sociotécnico, 
inventando e gerenciando soluções para seus próprios problemas (MANZI-
NI, 2008). Entre as pesquisas desenvolvidas encontram-se estudos sobre a 
abordagem sistêmica da gestão de design em: inovação social (MUNIZ, 2009; 
BERLATO, 2019); design conectivo (SILVA, 2012; SILVA, 2018); gamificação 
(DALLAGNOL, 2016; FERREIRA, 2019); e processos projetuais (AROS, 2016).

Ao pesquisar sobre pesquisa-ação, percebeu-se que esta tem sido 
utilizada em pesquisas de design em variados contextos. No entanto, existe 
uma lacuna de pesquisa referente a como esta metodologia vem contribuin-
do para esses estudos, e quais as convergências entre as etapas de pesqui-
sa-ação e os processos de design (FRAGA et al., 2018). Por isso, esta pesquisa 
objetiva identificar as possíveis contribuições da pesquisa-ação nos proces-
sos de design. Para tanto, este estudo primeiramente conceitua o design e 
descreve as etapas da pesquisa-ação. Posteriormente, evidencia as relações 
e as possíveis contribuições entre as áreas estudadas.
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Este estudo é caracterizado, por sua natureza, como pesquisa básica 
e teórica; pela abordagem, como qualitativo; pelos objetivos, como explora-
tório e descritivo, por buscar compreender as relações existentes entre as 
áreas mencionadas anteriormente e por se tratar de um tema ainda pouco 
explorado nas pesquisas de design (CRESWELL, 2010; GIL, 2010; VIRGILLITO, 
2010). De acordo com os procedimentos técnicos, a pesquisa é classificada 
como bibliográfica, e constituída por um levantamento de dados secundá-
rios (CRESWELL, 2010; GIL, 2010; VIRGILLITO, 2010) por utilizar livros e ar-
tigos científicos publicados em bases de dados eletrônicos (como o Google 
Acadêmico e o repositório UFSC).

Este artigo está estruturado em cinco seções: a primeira é com-
posta por uma breve introdução que contextualiza a temática; a segunda 
apresenta a origem, a definição, os objetivos e as etapas da pesquisa-ação; 
a terceira conceitua o design e apresenta os principais métodos dessa área; 
a quarta analisa as contribuições deste método no processo de design; e a 
quinta relata as considerações finais.

Pesquisa-ação

Pelo final do século XX, Deshler e Ewart (1995) conseguiram iden-
tificar seis principais tipos de pesquisa-ação desenvolvidas em diferentes 
campos de aplicação. No final da década de 1940 e no início de 1950, utiliza-
va-se em administração, desenvolvimento comunitário (LEWIN, 1946), mu-
dança organizacional (LIPPITT; WATSON; WESTLEY, 1958) e ensino (COREY, 
1949, 1953). Em 1970 incorpora-se com finalidades de mudança política, 
conscientização e outorga de poder (FREIRE, 1982), pouco depois, em de-
senvolvimento nacional na agricultura (FALS BORDA, 1986) e, mais recen-
temente, em negócios bancários, saúde e geração de tecnologia, via Banco 
Mundial e outros (HART; BOND, 1997).

O desenvolvimento desta modalidade de pesquisa intensificou-se 
fortemente no Brasil, entre 1980 e 1990, com as obras de René Barbier e 
Michel Thiollent, que são amplamente referenciadas. O surgimento de me-
todologias de pesquisa participativa relaciona-se à insatisfação com para-
digmas e métodos de pesquisa clássicos e, no caso da pesquisa-ação, remete 
à necessidade de envolver diretamente os grupos sociais na busca de solu-
ções para seus problemas e de promover maior articulação entre teoria e 
prática na produção de novos saberes (LEWIN, 1946; CARR; KEMMIS, 1986; 
THIOLLENT, 2005; BARBIER, 2002; EL ANDALOUSSI, 2004).

A pesquisa-ação é uma estratégia metodológica da pesquisa social 
com base empírica, na qual, segundo Thiollent (2005), há uma ampla e ex-
plícita interação entre pesquisadores e pessoas implicadas na situação in-
vestigada. Dessa interação resulta a ordem de prioridade dos problemas a 
serem pesquisados e das soluções a serem encaminhadas sob forma de ação 
concreta. O objetivo de investigação é constituído pela situação social e pe-
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los problemas de diferentes naturezas encontrados; visando resolver ou, 
ao menos, esclarecer os problemas observados. Durante o processo, há um 
acompanhamento das decisões, das ações e de toda a atividade intencional 
dos atores que estão envolvidos de modo cooperativo ou participativo. A 
pesquisa-ação não se limita a uma forma de ação (risco de ativismo), pre-
tende aumentar o conhecimento dos pesquisadores e o conhecimento ou o 
nível de consciência das pessoas e grupos considerados.

Entre os objetivos de conhecimento potencialmente alcançáveis em 
pesquisa-ação, podemos identificar, segundo Thiollent (2005), a coleta de 
informação original acerca de situações ou de atores em movimento; a con-
cretização de conhecimentos teóricos, obtida de modo dialogado na relação 
entre pesquisadores e membros representativos das situações ou proble-
mas investigados; a comparação das representações próprias aos vários in-
terlocutores; a fusão entre os saberes formal e informal acerca da resolução 
de diferentes tipos de problemas; a produção de guias ou de regras práticas 
para resolver os problemas e planejar as correspondentes ações; os ensina-
mentos positivos ou negativos quanto à conduta da ação e suas condições 
de êxito; possíveis generalizações estabelecidas a partir de várias pesquisas 
semelhantes e o aprimoramento de experiência dos pesquisadores.

A pesquisa-ação é caracterizada pela colaboração e negociação en-
tre especialistas e práticos. Gil (1995) considera que, por meio do processo 
de pesquisa e intervenção, as pessoas envolvidas em determinada proble-
mática e que participam da busca de soluções beneficiam-se com os resulta-
dos da pesquisa e, também, durante seu desenvolvimento, o que é próprio 
dessa metodologia. No decorrer desse processo, constroem-se conhecimen-
tos individuais ou coletivos, novas habilidades e atitudes que propiciarão 
a ressignificação de valores e a transformação de situações indesejadas. 
Pimenta (2005) considera que na pesquisa-ação os sujeitos envolvidos em 
determinada problemática constituem um grupo com objetivos comuns, no 
qual assumem diversos papéis, inclusive como pesquisadores. Na interação 
pesquisador-pesquisado, ocorre a integração dos diferentes saberes e posi-
ções que eles possuem, sem diferenciação hierárquica. No quadro profissio-
nal, a pesquisa é conduzida de modo que não seja predeterminação dos in-
teresses dominantes da organização, mas um constante compromisso com 
a verdade e com a intercompreensão dos atores que se relacionam na situ-
ação investigada em que o pesquisador não é tendencioso. Neste contexto, 
o papel do pesquisador deve ser o de oferecer subsídios que propiciem a 
participação dos atores sociais envolvidos em todas as etapas e assegurar o 
rigor metodológico, o qual favorecerá o cumprimento dos objetivos propos-
tos (instrumentais, educacionais, científicos, entre outros).

Segundo Tripp (2005), para que a participação seja positiva, a propos-
ta de pesquisa-ação deve: tratar de assuntos de interesse mútuo; basear-se 
em um compromisso compartilhado de realização da pesquisa; permitir que 
todos os envolvidos participem ativamente da forma que desejarem; parti-



176Pesquisa-ação: relações com o design

lhar, o quanto for possível, o controle sobre os processos da pesquisa; produ-
zir uma relação de custo-benefício benéfica para todos; e estabelecer proce-
dimentos de inclusão para decisões relativas à justiça entre os participantes. 

A pesquisa-ação como método agrega várias técnicas de pesquisa 
social, como as de coleta e interpretação dos dados, de intervenção na solu-
ção de problemas e organização de ações. Também abrange as técnicas e as 
dinâmicas de grupo para trabalhar com a dimensão coletiva e interativa na 
produção do conhecimento e programação da ação. 

A diferença fundamental entre a pesquisa-ação e os métodos con-
vencionais está no seu objetivo: melhorar e envolver para produzir mudan-
ças operacionais, justas e sustentáveis. Portanto, um aspecto crucial da pes-
quisa-ação é a participação das pessoas que vivem na situação pesquisada 
ou que podem ser afetadas pelos resultados da ação.

Uma limitação no desenvolvimento desta metodologia é o tempo 
necessário para a efetivação das ações propostas. Ela não é recomendada 
em estudos, no qual haja um período razoavelmente restrito para atender 
às demandas suscitadas pela questão de pesquisa. Outra dificuldade encon-
trada é a manutenção da imparcialidade do pesquisador frente às discussões 
do grupo, ao estímulo da construção coletiva e à apuração dos resultados. A 
análise dos dados deve ser ética e não tendenciosa, ao alcance dos objetivos 
desejados na pesquisa, tendo em vista que os resultados emergentes do gru-
po eventualmente divergem do proposto pelo pesquisador.

Etapas da Pesquisa-ação

Contrariamente a outros tipos de pesquisa, o planejamento da pes-
quisa-ação é flexível e não segue uma série de fases ordenadas, de forma 
rígida. Assim, existem diversas etapas para organização e efetivação, e sua 
execução pode ocorrer de diversas formas. Há sempre um vaivém entre vá-
rias preocupações a serem adaptadas em função das circunstâncias e da 
dinâmica interna do grupo de pesquisadores, no seu relacionamento com a 
situação investigada (THIOLLENT, 2005).

Ao optar por este tipo de pesquisa, é necessário ter em mente o tempo 
que o pesquisador terá para desenvolvê-la, pois é imprescindível o cumpri-
mento de todas as fases, não sendo possível realizar somente a fase de diag-
nósticos, pois o que caracteriza a pesquisa-ação é a mudança. O estudo pode 
levar muito tempo, quando se pretende que os sujeitos da pesquisa realizem o 
levantamento de seus problemas e necessidades, pois diferente do refletir, o 
fazer torna-se mais difícil e custoso para os sujeitos (SOMMER; AMICK, 1984).

Essa metodologia é considerada um sistema aberto, isso porque di-
ferentes rumos podem ser tomados no decorrer do desenvolvimento, em 
função das demandas encontradas. Porém, segundo Thiollent (2005), há um 
ponto de partida (fase exploratória) e um ponto de chegada (divulgação 
dos resultados), mas no intervalo haverá uma multiplicidade de caminhos, 
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em função das diferentes situações diagnosticadas ao longo do processo. As 
fases estão divididas em 12 etapas, conforme ilustra a Figura 1, as quais são 
descritas na sequência com base em Thiollent (2005).

Fig 1. Etapas da pesquisa-ação

Fonte: Berlato (2019), com base em 

Thiollent (2005)

1. Fase exploratória:

Consiste em realizar um diagnóstico da realidade do campo de pes-
quisa, fazer os primeiros levantamentos da situação, dos problemas e de 
eventuais ações. Nos primeiros contatos com os atores envolvidos, a equipe 
de pesquisa tenta identificar as expectativas, os problemas da situação, as 
características da população e um reconhecimento de área, incluindo ob-
servação visual, consulta de mapas e organogramas, discussão direta com 
representantes diretos ou indiretos das várias categorias sociais implicadas 
e coleta de todas as informações disponíveis (documentação, jornais etc.).

Após o levantamento de todas as informações iniciais, os pesqui-
sadores e participantes estabelecem os principais objetivos da pesquisa 
(referentes aos problemas considerados prioritários, ao campo de observa-
ção, aos atores e ao tipo de ação que estarão focalizados). De acordo com o 
princípio da participação, são destacadas as condições da colaboração entre 
pesquisadores e pessoas ou grupos envolvidos na situação investigada.
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2. Tema de pesquisa:

É a designação do problema prático e da área de conhecimento. O 
tema pode ser solicitado pelos atores e deve interessar ao pesquisador e aos 
sujeitos investigados, para que todos desempenhem um papel eficiente no 
desenvolvimento da pesquisa. Neste momento é escolhido um marco teóri-
co para nortear a pesquisa.

3. A colocação do problema:

É a definição do principal problema, o qual é, inicialmente, de or-
dem prática. Trata-se de procurar soluções para se chegar a alcançar um 
objetivo ou realizar uma possível transformação dentro da situação obser-
vada. Na sua formulação, um problema desta natureza é colocado da se-
guinte forma:

a. Análise e delimitação da situação inicial;
b. Delineamento da situação final, em função de critérios de
desejabilidade e factibilidade;
c. Identificação de todos os problemas a serem resolvidos para
permitir a passagem de (a) a (b);
d. Planejamento das ações correspondentes;
e. Execução e avaliação das ações.

4. O lugar da teoria:

É a etapa de realização do referencial teórico. O papel da teoria con-
siste em gerar ideias, hipóteses ou diretrizes para orientar a pesquisa e as 
interpretações. As informações que serão levadas ao seminário e a estraté-
gia que faz parte do método devem ser interpretadas conforme esta teoria, 
dando rigor científico à pesquisa. A discussão teórica precisa ser compatível 
com o nível de entendimento dos participantes, podendo-se prever a orga-
nização de grupos de estudos separados do seminário central, cujas conclu-
sões serão encaminhadas e discutidas em termos mais acessíveis.

5. Hipóteses:

Com base nas informações coletadas na pesquisa preliminar, 
passa-se, então, à formulação de uma ou mais hipóteses, a serem testadas. 
Uma hipótese é uma suposta resposta ao problema a ser investigado, 
tendo como papel fundamental na pesquisa a sugestão de explicações para 
os fatos. Essas sugestões podem vir a ser a solução do problema (GIL, 
1995). A partir da formulação da hipótese, é preciso que o pesquisador 
identifique as informações necessárias, evite a dispersão, focalize 
determinados segmentos do campo de observação e selecione os dados.

DATJournal  v.5 n.1 2020
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6. Seminário:

É onde se reúnem pesquisador e grupo de pesquisa, centralizando as 
informações recolhidas e discutindo o andamento da pesquisa. Tem a finali-
dade de coordenar as atividades do grupo, promover a discussão e a tomada 
de decisões acerca da investigação (definição de temas e problemas), cons-
tituir grupos de estudos, definir ações, acompanhar e avaliar resultados. O 
Seminário é sempre finalizado pela confecção de atas das reuniões que são 
as próximas diretrizes básicas de pesquisa e de ação submetidas à aprova-
ção dos interessados, que são testadas na prática dos atores considerados.

7. Campo de observação, amostragem e representatividade qualitativa:

A delimitação do campo de observação empírica, no qual se aplica 
o tema da pesquisa, é objeto de discussão entre os interessados e os pesqui-
sadores. Pode abranger uma comunidade geograficamente concentrada ou
dispersa. A representatividade qualitativa é dada por uma avaliação da re-
levância política dos grupos e das ideias que veiculam dentro de certa con-
juntura ou movimento. Trata-se de chegar a uma representação de ordem
cognitiva, sociológica e politicamente fundamentada, com possível contro-
le ou retificação de suas distorções no decorrer da investigação.

8. Coleta de dados:

É efetuada pelo pesquisador observador. O autor não limita a téc-
nica de como serão coletados os dados, sejam quais forem elas, procura-se 
a informação que é julgada necessária, e da forma mais adequada ao anda-
mento da pesquisa, desde que sejam definidas nos seminários. Algumas das 
principais técnicas utilizadas para a coleta de dados são as entrevistas, cole-
tivas ou individuais; os questionários convencionais; os estudos de jornais e 
as revistas. Podem ser montados diversos grupos de observação e, para isso, 
faz-se necessário treinamento deste grupo. Todas as informações coletadas 
são transferidas ao seminário, para discussão, análise e interpretação.

9. Aprendizagem:

Na pesquisa-ação, uma capacidade de aprendizagem é associada ao 
processo de investigação, principalmente nos contextos das pesquisas em 
educação, comunicação e organização. As ações investigadas envolvem pro-
dução e circulação de informações, tomada de decisões, supondo uma capa-
cidade de aprendizagem dos participantes; o pesquisador e os participantes 
aprendem algo ao investigar e discutir possíveis ações cujos resultados ofe-
recem novos ensinamentos. Esta capacidade é aproveitada e enriquecida, já 
que ocorre uma aprendizagem conjunta.
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10. Saber formal/saber informal:

Faz parte da pesquisa-ação facilitar a comunicação entre os pes-
quisadores, técnicos e especialistas, que possuem universos culturais dife-
rentes. De um lado, uma grande carga de saber formal e de outro de saber 
informal. Há uma interação entre o saber prático e o teórico, que se fundem 
na construção de novos conhecimentos. Busca-se a intercompreensão.

11. Plano de ação:

Para corresponder aos seus objetivos, a pesquisa-ação deve se con-
cretizar em alguma forma de ação planejada, objeto de análise, deliberação 
e avaliação. Visa definir os atores, a relação entre eles, quem são os líde-
res, quais os objetivos e os critérios de avaliação da pesquisa, continuidade 
frente às dificuldades, quais estratégias serão utilizadas para assegurar a 
participação dos sujeitos, incorporação de sugestões e qual a metodologia 
de avaliação conjunta de resultados.

12. Divulgação externa:

Além do retorno da informação aos grupos implicados, também é 
possível, mediante acordo prévio, divulgar as informações externamente em 
diferentes setores interessados. A parte mais inovadora pode ser inserida em 
trabalhos e canais apropriados, como conferências, congressos, revistas etc.

Design

O design faz parte do desenvolvimento da economia intra e interna-
cional, e está ligado às mudanças no ambiente digital e na macroeconomia. 
Por isso, essa disciplina “tem alguns efeitos indiretos sobre indicadores de 
concorrência internacional – tais como tecnologia, pesquisa e desenvol-
vimento (P&D) e equilíbrio comercial de negócios –, mas também sobre o 
equilíbrio social, o bem-estar coletivo e os níveis de consumo de um país” 
(MOZOTA, 2011, p. 58).  

O design não funciona isolado de outras disciplinas e profissões, mas as-

sociado a uma ampla variedade de condições. O contexto externo em que 

está inserido é evidente nas empresas, na sociedade, na tecnologia, na 

política e no ambiente. É evidente também em sua relação com os uni-

versos do marketing, da gestão, da engenharia, das finanças, do direito 

e da economia. Seu contexto interno inclui o modo como o branding e a 

inovação, a pesquisa de usuários e de mercado, os briefings de clientes e 
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as auditorias de projeto, os orçamentos e as equipes, as metas e os obje-

tivos de projeto podem ser alavancados para tirar o máximo proveito da 

atividade de design em prol das empresas, da sociedade e da economia. 

(BEST, 2012, p. 8).

Na visão de Best (2012, p. 12), o “design é um processo de resolução 
de problemas”, uma prática e um modo de pensar, centrado nas pessoas. 
Infere-se que a atuação dessa área na sociedade abrange o modo como en-
volvemos os usuários nesse processo, que pode ser de forma colaborativa e 
participativa (codesign), como uma maneira de desenvolver produtos, ser-
viços e sistemas. Essas abordagens permitem captar as necessidades dos 
atores, e o processo de design possibilita transformar “essas necessidades 
em proposições comerciais e soluções de design” (BEST, 2012, p. 28).

De acordo com a definição do International Council of Societies of In-
dustrial Design – ICSID (2009), o design é fator central da humanização ino-
vadora de tecnologias e o fator crucial de intercâmbio cultural e econômi-
co, além de: descobrir e investigar as relações estruturais, organizacionais, 
funcionais, expressivas e econômicas, com o intuito de aumentar a susten-
tabilidade global e a proteção ambiental (ética global); prover benefícios e 
liberdade a toda comunidade humana, individual e coletiva, usuários finais, 
produtores e protagonistas de mercado (ética social); apoiar a diversidade 
cultural apesar do processo de globalização mundial (ética cultural); e for-
necer produtos, serviços e sistemas, com aquelas formas que são expressi-
vas (semiótica) e coerentes com sua complexidade (estética).

Neste contexto, evidencia-se que o design possui afinidade com a 
gestão por ser uma atividade de resolução de problemas, composta por um 
processo sistemático, lógico e ordenado (MOZOTA, 2011; BEST, 2012). As-
sim, segundo Mozota (2011), o conceito de design passa a envolver o pro-
cesso: criativo interno; de produção externo; de gestão; e de planejamento. 
Destaca-se que no processo de design, após a identificação de um problema, 
“o designer segue um processo lógico, que ele aplica a cada fase do proje-
to” (MOZOTA, 2011, p. 27). Esse processo é uma habilidade aprendida, que 
corresponde ao uso de métodos, técnicas e ferramentas. Além disso, esse 
processo também é “iterativo, cíclico e não linear” (BEST, 2012, p. 46).

“O processo de design é um processo de conhecimento por meio 
do qual um design é adquirido, combinado, transformado e incorporado” 
(MOZOTA, 2011, p. 31). Esses processos possuem diversas similaridades, e 
Best (2012) agrupou seus aspectos comuns e os distribuiu em cinco fases 
fundamentais para o processo criativo de design: preparação; incubação; 
insight; avaliação e elaboração. Já Löbach (2001) estabeleceu o mesmo 
pensamento em quatro fases: análise; geração; avaliação e realização. Fi-
nalmente, para Mozota (2011) esse processo pode ser sintetizado em ape-
nas três fases: análise (ampliação do campo de observação e verificação 
de informações); síntese (geração de alternativas); e solução (escolha da 
alternativa que solucione o problema).



182Pesquisa-ação: relações com o design

Além desses processos acima mencionados, podemos identificar 
o design thinking e o Hear, Create, Deliver (HCD), ambos criados pela IDEO 
(uma empresa internacional de design e consultoria em inovação). O de-
sign thinking é uma abordagem centrada no aspecto humano, destinada a 
resolver problemas e ajudar pessoas e organizações, por meio de um pro-
cesso colaborativo que usa a sensibilidade e a técnica criativa para suprir as 
necessidades das pessoas, e possui três etapas: a inspiração, que utiliza 
o briefing, as observações, os registros e as documentações para descobrir 
as necessidades das pessoas; a ideação, que é o processo de síntese de todo 
o material documentado, incluindo a tradução das observações em insights 
que podem gerar soluções ou oportunidades de mudança; e a implementa-
ção, constituída pela formação de um plano de ação concreto com as me-
lhores ideias geradas (prototipar, testar e iterar as ideias) e o estabeleci-
mento de estratégias de comunicação (BROWN, 2010).

Segundo Pinheiro, Colucci e Melo (2009), o HCD foi desenvolvido 
para uso de organizações não governamentais que trabalham com comu-
nidades locais em países em desenvolvimento, visando inovação social 
(produtos, serviços, ambientes, organizações e modos de interação). Seu 
processo também é constituído por três fases: ouvir (hear), etapa em que a 
equipe de design coletará histórias e se inspirará nas pessoas, esta também 
deve organizar e conduzir pesquisas de campo; criar (create), quando a 
equipe trabalha no formato de seminários para traduzir em estruturas, 
oportunidades, soluções e protótipos o que ouviu dos usuários, e durante 
essa fase o pesquisador passará do pensamento concreto ao abstrato, de 
forma a identificar temas e oportunidades para, mais tarde, voltar ao con-
creto com a criação de soluções e protótipos; e implementar (deliver), 
etapa composta pela implementação de soluções através de um sistema 
rápido de modelagem de custos e receitas, estimativas de capacitação e 
planejamento de implementação.

Assim, na sequência, estabelece-se uma discussão referente às con-
tribuições da pesquisa-ação para o design.

Contribuições da pesquisa-ação para o design 

A Figura 2 apresenta os processos de pesquisa-ação, segundo Thiol-
lent (2005), e os processos de design, com base em Best (2012), Löbach 
(2001), Mozota (2011), Brown (2010) e IDEO (2009). A partir da análise des-
se quadro, podem-se identificar algumas similaridades e potencialidades 
quando da relação destes processos. 

Ao comparar os processos, apresentados anteriormente, infere-se 
que tanto a pesquisa-ação quanto o design possuem fases para: compreen-
der o contexto e fazer um planejamento; agir, implementar e desenvolver 
as ações planejadas; analisar essas ações, identificar as melhorias que elas 
proporcionaram ao contexto visando gerar aprendizado para todos os ato-
res envolvidos e as questões que ainda podem ser aperfeiçoadas.
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A pesquisa-ação é um método que agrega várias técnicas de pes-
quisa social, com os quais estabelece uma estrutura coletiva, participativa 
e ativa ao nível de captação de informações. Dessa forma, a pesquisa-ação 
pode contribuir positivamente em processos de design, auxiliando o desig-
ner na compreensão do contexto, na identificação das necessidades dos ato-
res envolvidos e dos problemas de uma determinada situação.

O design contemporâneo não considera o conhecimento como 
transferência de informações (conhecimento como substância), mas sim 
como processo de construção significativo e colaborativo (conhecimento 
como ferramenta). Então, o objetivo é aprender fazendo (aprendizagem 
cognitiva), a fim de propiciar um contexto para conversação e para a cons-
trução social de conhecimento. O design leva o conhecimento por meio de 
mudanças de processo, criatividade e dinâmica de trabalho em equipe (MO-
ZOTA, 2011).  Dessa forma, a pesquisa-ação pode trazer contribuições ao 
design por buscar construir os conhecimentos individuais e coletivos por 
meio da prática (ação) juntamente com a teoria (pesquisa), não se limitando 
a uma única forma de ação. Essa construção tem como intuito aumentar o 
conhecimento dos atores (pesquisadores e participantes) e grupos (comuni-
dades e equipes) que estão envolvidos em um processo cooperativo ou par-
ticipativo; resolver problemas no contexto da comunidade pesquisada, vi-
sando expandir essas soluções para outras situações semelhantes, por meio 
da produção de guias ou de regras práticas; e identificar os ensinamentos 

Fig 2. Relações entre os processos de 

pesquisa-ação e de design

Fonte: Elaborado pelos autores (2020) 

com base nos autores citados
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positivos ou negativos quanto à conduta da ação e suas condições de êxito, 
para poder planejar as próximas ações. Além disso, o processo de pesquisa-
-ação também contribui com a construção de novas habilidades e atitudes 
que propiciarão a ressignificação de valores e a transformação de situações 
indesejadas (THIOLLENT, 2005; GIL, 1995).

O design é uma cultura e uma prática relativas ao modo como as 
coisas deveriam ser, a fim de alcançar as funções e os sentidos desejados. 
O design tem lugar em processos abertos e cocriativos, nos quais todos os 
atores envolvidos participam de diferentes maneiras. Baseia-se em uma 
capacidade humana, que todos podem cultivar e que para alguns – os es-
pecialistas de design – se torna uma profissão. O papel desses especialistas 
é acionar e apoiar os processos abertos de codesign, usando o seu conheci-
mento para conceber e aprimorar iniciativas de design, claras e focalizadas 
(MANZINI, 2017). O codesign, na visão de Best (2012, p. 28), “é uma maneira 
de desenvolver produtos e serviços em parceria com vários stakeholders, 
captando as necessidades geradas pelos usuários e, por meio do processo 
de design, transformando essas necessidades em proposições comerciais e 
soluções de design”. Assim, o design dá forma e viabilidade a novas ideias.

O conceito de codesign, de acordo com Manzini (2017), refere-se 
a um amplo e multifacetado diálogo entre uma multiplicidade de atores 
envolvidos na atividade de design; é um diálogo social entre diferentes ato-
res, de diferentes maneiras e em diferentes momentos. Os processos de co-
design são caracterizados por serem altamente dinâmicos, com atividades 
criativas e proativas, sendo o papel do designer um mediador entre dife-
rentes interesses e um facilitador de ideias; e com atividades complexas de 
design, que demandam ferramentas específicas para visualização e prototi-
pagem de ideias. Segundo Best (2012, p. 42), essas técnicas participativas e o 
codesign colaboram para os desafios sociais e para o design pela sociedade 
que aborda o “modo como envolvemos os usuários no processo de design”.

Manzini (2008) ressalta o valor do conhecimento tácito presente 
nas pessoas da comunidade, envolvendo-as ao longo do processo, iniciando 
pela concepção, passando pelo desenvolvimento e chegando à aplicação. 
As pessoas são consideradas como possuidoras de capacidades que devem 
ser estimuladas para promover o bem-estar ativo e reforçar o tecido social. 

A pesquisa-ação tem potencial para estabelecer um processo co-
criativo, visto que, diferentemente da pesquisa convencional, a pesquisa-a-
ção sempre pressupõe a participação e ação efetiva dos atores envolvidos. 
Este tipo de pesquisa social poderá contribuir no diálogo entre todos os 
atores, garantindo que as partes interessadas sejam ouvidas e integradas 
ao projeto em andamento, promovendo as habilidades e capacidades dos 
atores envolvidos e auxiliando na seleção de técnicas e ferramentas a serem 
utilizadas nos processos de codesign.

A pesquisa-ação está orientada em função da resolução de proble-
mas, aumento de consciência ou de objetivos de transformação. Desta for-
ma, poderá contribuir nos processos de design, na análise e interpretação 
das informações coletadas, e na formulação de uma solução de forma cola-
borativa e/ou cocriativa. 
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Neste processo cocriativo, destaca-se a importância do novo papel 
do designer, como catalisador, conector, facilitador, visualizador e copro-
dutor de novos produtos, serviços, sistemas ou cenários possíveis (KUOSA 
et al., 2012; MANZINI, 2016).

Segundo Fraga et al. (2018), a utilização da pesquisa-ação no design 
pode “facilitar a interação com a comunidade; contribuir na explicitação 
das habilidades; compreender necessidades e desejos; e projetar estratégias 
participativas com o objetivo maior de trazer bem-estar para a coletivida-
de”. Isso pode ser evidenciado pela pesquisa de Moreira et al. (2018), na 
qual a implementação da pesquisa-ação permitiu observar a presença de 
fatores humanos e processuais nos âmbitos estratégico, tático e operacio-
nal da gestão de design.

Considerações finais

Este artigo objetivou esclarecer como a pesquisa-ação vem contri-
buindo para os processos de design, além de mostrar que as etapas desse 
método são similares as etapas do processo de design. A pesquisa-ação é um 
método que percebe a ação como uma intenção de mudança e a investiga-
ção ou pesquisa como um processo para compreender o contexto e o pro-
blema que está sendo estudado. Essa estratégia visa envolver diretamente 
os grupos sociais na busca de soluções para seus problemas e promover 
maior articulação entre a teoria e a prática na produção de novos saberes.

A pesquisa-ação tem potencial para contribuir positivamente nos 
processos de design, visto que constitui-se em uma pesquisa do tipo social 
que tem como objetivo a resolução de um problema coletivo, no qual os 
pesquisadores e os participantes estão envolvidos de modo colaborativo, 
beneficiando-se não só com os resultados da pesquisa, mas também durante 
seu desenvolvimento na integração dos diferentes saberes.

A partir de uma análise crítica sobre as áreas pesquisadas, disposta 
na seção quatro deste artigo, é possível inferir que a pesquisa-ação pode 
contribuir para auxiliar o designer: na compreensão do contexto; na identi-
ficação das necessidades dos atores envolvidos e dos problemas de uma de-
terminada situação; na seleção de técnicas e ferramentas a serem utilizadas 
no processo; no diálogo entre todos os atores; na análise e interpretação das 
informações coletadas; e na formulação de uma solução de forma colabora-
tiva ou cocriativa.

O presente estudo contribui teoricamente para o meio acadêmico 
por esclarecer as possíveis contribuições da pesquisa-ação para os proces-
sos de design, buscando preencher a lacuna de pesquisa evidenciada na pes-
quisa de Fraga et al. (2018). Destaca-se que este trabalho desenvolveu uma 
pesquisa exploratória que apontou diversos elementos de extremo interes-
se, e, por isso, sugere-se para futuras pesquisas a realização de uma revisão 
sistemática sobre os temas estudados.
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RESUMO: Este artigo objetiva relatar o significado, as divergências e as convergências 

de ludificação e de gamificação a partir da experiência prática com os pesquisadores 

do Núcleo de Abordagem Sistêmica do Design (NASDesign), e com os jovens e os 

pedagogos da Irmandade do Divino Espírito Santo (IDES). Esse relato irá ocorrer 

pela perspectiva da gestão de design sistêmica e da educação. O principal resultado 

encontrado é que a ludificação e a gamificação possuem significados distintos, mas 

são processos que se complementam.

Palavras-chave: ludificação; gamificação; gestão de design sistêmica; educação.

ABSTRACT: This article aims to report the meaning, divergences and convergences of 

ludification and gamification from practical experience with researchers of the Núcleo de 

Abordagem Sistêmica do Design (NASDesign), and with the young and pedagogues of the 

Irmandade do Divino Espírito Santo (IDES). This report will occur from the perspective of 

systemic design management and education. The main result found is that ludification 

and gamification have different meanings, but they are processes that complement each 

other.

Keywords: ludification; gamification; systemic design management; education.

1 INTRODUÇÃO

 

A gestão de design sistêmica, por meio de uma abordagem holística dos sistemas 

e suas interdependências (BERTALANFFY, 2014; MORIN, 2005; MOZOTA, 2011; 

VASCONCELLOS, 2013), contribui para aperfeiçoar a comunicação entre os atores 

envolvidos promovendo um melhor gerenciamento de pessoas, projetos, processos 

e procedimentos relacionados aos produtos/serviços, ambientes e experiências 

que fazem parte da sociedade (BEST, 2012). Esse gerenciamento tem o intuito de 
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aumentar a qualidade de vida e a responsabilidade social, bem como respeitar a 

ética, com visão técnica e estratégica da situação e do contexto em que se trabalha 

(MOZOTA, 2011).

	 Nesse cenário, temos a educação que é um direito universal que todos os 

seres humanos possuem. Por isso, precisa ser transformada para adequar-se ao 

modo como as novas gerações aprendem no século XXI. Para isso, é necessário 

que os líderes educacionais invistam na elaboração e implementação de práticas 

e políticas educacionais de vanguarda. Além disso, os desafios enfrentados “se 

tornaram grandes demais para serem resolvidos por [um] país isoladamente, e 

isso está fazendo com que os melhores educadores, pesquisadores e formuladores 

de políticas públicas de todo o mundo juntem suas forças em busca de melhores 

respostas” (SCHLEICHER, 2018, p. 16). A ludificação e a gamificação, pela 

perspectiva da gestão de design sistêmica, pode ajudar nessa transformação da 

educação e existem casos de sucesso com os quais podemos aprender em relação 

ao que funciona em diferentes contextos. Dentre esses casos, menciona-se: Vittra 

Telefonplan School (Suécia); Quest to Learn (Nova Iorque); e a Perestroika (Brasil). 

(FERREIRA; FIGUEIREDO, 2020).

	  

	 A partir desse contexto, evidencia-se a experiência vivenciada no projeto 

de capacitação de jovens aprendizes na Irmandade do Divino Espírito Santo 

(IDES) durante o desenvolvimento de uma pesquisa de mestrado1. Essa vivência 

mostrou a necessidade de uma diferenciação explícita entre as áreas de ludificação 

e de gamificação. No entanto, mesmo sem essa distinção, o mercado ligado à 

1 Este artigo é parte do resultado da dissertação denominada “Ludificação e gamificação 

no processo de seleção de estratégia instrucional aplicada à gestão de design, associada 

à abordagem sistêmica e à prototipagem de serviço”. Esta pesquisa foi financiada pela 

Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior - Brasil (CAPES) - Código de 

Financiamento 001. Disponível em: https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/215261. 

Acessado em: 20 de março de 2023.	
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gamificação e à ludificação está crescendo ano a ano. Conforme Quadros (2015), 

Vianna et al. (2013) e Alves (2015), a comunidade acadêmica passou a investigar 

os fenômenos que abarcam as atividades que envolvem desafios e elementos de 

jogos, em dinâmicas de ensino e em treinamento empresarial.

	  

	 Tais fatos permitem realizar uma discussão sobre: O que é ludificação 

e gamificação pela perspectiva da gestão de design sistêmica e da educação? 

O significado desses termos é igual ou diferente? Quais as divergências e as 

convergências entre os termos? Logo, o objetivo deste artigo é relatar o significado, 

as divergências e as convergências de ludificação e de gamificação a partir da 

experiência prática com os pesquisadores do Núcleo de Abordagem Sistêmica 

do Design (NASDesign), e com os jovens e os pedagogos da Irmandade do Divino 

Espírito Santo (IDES). Essa discussão irá ocorrer pela perspectiva da gestão de 

design sistêmica e da educação.

	 Este artigo apresenta, primeiramente, a introdução que expõe o contexto, 

os questionamentos e os objetivos da pesquisa. Na sequência, encontra-se os 

procedimentos metodológicos que mostra como foi feita a coleta de dados 

referente a experiência prática vivenciada pelos pesquisadores do NASDesign, 

jovens e pedagogos da IDES. Posteriormente, os resultados encontrados são 

descritos e discutidos a partir da teoria encontrada e da visão dos autores deste 

artigo. Por fim, são expostas as principais considerações finais.

2 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS

 

Este artigo é de natureza aplicada, abordagem qualitativa e objetivos exploratórios 

(GIL, 2014).  O objeto deste estudo é o NASDesign, localizado no Centro de 

Comunicação e Expressão (CCE) da Universidade Federal de Santa Catarina 

(UFSC) em Florianópolis/Santa Catarina. Segundo as definições de Gil (2014), a 
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população do estudo é composta pelo coordenador do laboratório de pesquisa e 

por 15 colaboradores (dentre eles alunos de graduação, mestrado e doutorado). 

A amostra caracteriza-se como não probabilística e inclui o coordenador do 

laboratório, bem como oito colaboradores selecionados intencionalmente por: 

serem especialistas na área de gestão de design sistêmica; por participarem 

dos projetos do NAS Design; por possuírem algum conhecimento teórico em 

relação à ludificação e à gamificação; e por estarem diretamente envolvidos com 

o “Projeto Piloto de Capacitação de Jovens Aprendizes”, foco desta pesquisa. 

Destaca-se também como objeto deste estudo a IDES (autorização Anexo 

A), como um caso a ser estudado. Por este motivo, a pesquisa contou com a 

participação da educadora e de cinco jovens do programa Formação Aprendiz, e 

da professora pedagoga do programa Centro de Educação Infantil Girassol (CEIG). 

	

	 Inicialmente foi realizada uma revisão de literatura tradicional sobre os 

significados de ludificação e de gamificação nos bancos de dados Google Acadêmico, 

Web of Science, Scopus, Scielo, Science Direct e Proquest.  Após, foi realizada a 

coleta de dados que ocorreu por meio de seminários, observação participante e 

entrevistas.

	  

	 Foram realizados dois seminários (Figura 1) para compreender o que a 

equipe do NAS Design (autorização Anexo B) entende por ludificação e gamificação; 

expor a síntese dos achados na revisão da literatura para tentar equilibrar o 

conhecimento relacionado a essas áreas; e construir um diagrama sobre as 

divergências e as convergências entre ludificação e gamificação.
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	 Nos seminários houve a participação de nove pesquisadores, sendo três 

pertencentes a Equipe do Projeto Piloto, dois com conhecimento somente em 

gestão de design sistêmica e quatro que possuíam algum conhecimento sobre 

ludificação e gamificação. Foram realizados nos dias 14 e 27 de novembro de 

2018, das 09h às 11h30min, no próprio laboratório de pesquisa NASDesign. No 

primeiro seminário (Apêndice A) utilizou-se apresentação de slides para fazer 

as reflexões. Enquanto no segundo seminário (Apêndice B) utilizaram-se pautas 

Figura 1 - Como aconteceu os seminários

Fonte:  Autores (2020)
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com as reflexões a serem feitas, sendo que a pesquisadora responsável anotou as 

palavras-chave relacionadas com cada assunto.

	 Já a observação participante e as entrevistas (autorizações Anexo C 

e D) foram utilizadas para coletar os dados sobre a experiência vivenciada com 

o Projeto Piloto de Capacitação de Jovens Aprendizes da IDES que resultou em 

três protótipos de produtos de aprendizagem para as crianças. A observação 

participante (Apêndices C, D e E) foi realizada pela autora principal durante as três 

últimas aulas de capacitação dos jovens. A finalidade foi analisar os protótipos de 

produtos desenvolvidos e identificar se incluíam o processo de ludificação ou de 

gamificação.

	

	 Após, observou-se a necessidade de entrevistar os jovens aprendizes 

(por terem desenvolvido protótipos de produtos de aprendizagem ludificados e 

gamificados), a educadora do programa Formação Aprendiz (por ter acompanhado 

todo o processo de desenvolvimento) e a professora pedagoga do CEIG (por ter 

participado do teste dos protótipos com as crianças). Verificou-se, também, a 

necessidade de entrevistar a Equipe do Projeto Piloto.

	 Com os jovens aprendizes e a educadora do programa Formação Aprendiz 

foi realizada uma entrevista grupal (focus group) que ocorreu presencialmente 

no dia 28 de novembro de 2018. Essa entrevista seguiu um roteiro (Apêndice F) que 

começou com uma introdução sobre a definição de ludificação e de gamificação 

por meio de exemplos práticos do dia a dia dos jovens e da educadora. Em seguida, 

realizou-se o questionamento: 1. Vocês conseguem perceber a presença da 

ludificação ou da gamificação nos protótipos desenvolvidos por vocês?

	 Com a professora pedagoga do CEIG, foi realizada uma entrevista 

individual estruturada via e-mail no dia 29 de novembro de 2018. O roteiro 
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(Apêndice G) utilizado abrangeu: uma introdução sobre a definição de ludificação 

e de gamificação por meio de exemplos práticos do dia a dia da professora 

pedagoga; três questionamentos relativos a percepção da presença da ludificação 

e da gamificação nos três protótipos de produtos de aprendizagem desenvolvidos 

pelos jovens aprendizes; uma solicitação para relatar como foi à experiência das 

crianças com esses protótipos; e, por fim, uma mensagem de agradecimento pela 

participação.

	 Com a equipe do NASDesign que coordenou o Projeto Piloto, composta 

por três pesquisadores, foram realizadas três entrevistas individuais 

semiestruturadas com pauta (Apêndices H, I e J). As entrevistas foram realizadas 

no dia 30 de novembro de 2018 com a finalidade de questionar sobre a presença 

da ludificação e da gamificação no Projeto Piloto desenvolvido. A seguir, estão 

descritos os resultados dessas coletas realizadas.

3 RESULTADOS

Os resultados encontrados nos seminários, observações e entrevistas são relatados 

abaixo.

3.1 RESULTADOS DOS SEMINÁRIOS

	 Na discussão e reflexão sobre o significado de ludificação e de gamificação 

(Figura 2), todos contribuíram e expuseram suas opiniões. O discorrido pela equipe 

condiz com a percepção da pesquisadora responsável. Para alguns pesquisadores 

foi mais difícil identificar o que é gamificação, e para outros o que é ludificação. 

Para todos, foi difícil identificar quando termina uma e começa a outra, pois ambos 

afirmaram que um processo pode conter as duas ao mesmo tempo. 
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Figura 2 - Nuvem de palavras sobre o significado de ludificação e de gamificação

Fonte:  Elaborada pela autora (2019)
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	 Na discussão e reflexão sobre se a ludificação e a gamificação são iguais 

ou diferentes (Figura 3), todos expuseram sua opinião e concordaram que se trata 

de termos diferentes. No entanto, os pesquisadores informaram que é difícil avaliar 

se um processo é ludificação ou gamificação, pois isso depende do usuário (pessoa 

que está inserida naquele processo). Eles deram o seguinte exemplo: “nós estamos 

aqui em 7, então pode ter um processo que eu esteja me divertindo, ela esteja se 

divertindo, mas o restante não está e aí como é que avalia? Teve diversão para 

alguns e outros não.”. Por isso, tudo depende do ator que é o protagonista. Por 

fim, conseguiram chegar à hipótese de que são processos distintos e um não está 

dentro da outro, mas possuem finalidades diferentes e que se complementam.

Figura 1 - Como aconteceu os seminários

Fonte:  Elaborada pela autora (2019)
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	 É relevante esclarecer que essas coletas de dados foram realizadas antes 

da exposição da teoria encontrada na revisão de literatura tradicional, para não 

interferir na opinião da equipe. Durante a exposição da teoria, os pesquisadores 

refletiram e relataram que:

Para falar que é gamificação ou é ludificação, daí eu acho que entra 
naquilo de que a gamificação passa a ter objetivos claros, tu tem uma 
meta a ser alcançada, tu tem parâmetros, regras, e a ludificação eu 
acho que ela é bem mais aberta nisso, a tua única regra é a ficção do 
lúdico. Ludificação não tem regra e é se divertir. [...] Talvez, dependa 
muito do usuário que vai usar um processo gamificado para ludificar 
mais ou menos, depende do perfil. Se ele gosta desse processo 
mais de alcançar um nível, ele vai, talvez, ludificar mais um processo 
gamificado, para outra pessoa pode ser monótono e pode ficar muito 
ah “só querem que eu faça 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 gamificação quanto à ludificação.

	 Já na dinâmica de conclusão sobre os significados de ludificação, 

gamificação, divergências e convergências, os pesquisadores imergiram na dinâmica, 

refletiram sobre o que expuseram e escutaram, chegando à elaboração de uma 

ilustração com palavras-chave que representam para eles o que é cada significado. 

No segundo seminário, essa ilustração foi complementada gerando a Figura 4. 
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	 O desenho da gamificação representa um jogo de tabuleiro em equipe, no 

qual é preciso seguir um passo a passo: tem um dado que te manda andar ou voltar 

duas casas. Os níveis ou etapas estão representados na escada (algo estruturado, 

concreto e rígido), você consegue ver que ela existe e dizer que tipo de escada é. A 

escada também pressupõe um processo de evolução, que demonstra que a pessoa 

está evoluindo, aprendendo e desenvolvendo algo. O troféu em forma de estrela, 

em cima da escada, representa o poder ou o objetivo que deve ser alcançado. A 

estrela ao lado das palavras representa as conquistas das pessoas ao longo do 

processo. A gamificação tem regras que o usuário precisa seguir.também referida 

à unidade de superfície. O asterisco significa que é referida a uma unidade de área, 

e o termo “total” significa que considera todas as camadas envolvidas (ar aderido à 

pele, ar aderido ao tecido internamente, tecido, ar aderido ao tecido externamente).

Figura 04 - Diagrama sistêmico (ilustração) referente à ludificação e gamificação

Fonte:  Elaboarada pela Equipe do NAS Design (2019).
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	 O desenho da ludificação é uma menina com um balão voando e um 

elefante, unicórnio, rato voador, voando em direção a uma nuvem de bolo. Esse 

desenho representa o mundo da imaginação, com mais leveza, no qual a pessoa se 

sente mais livre (por não ter regras). Isso acaba aumentando o potencial criativo. 

Na ludificação quase que as possibilidades são infinitas, mas a imaginação é um 

universo pessoal, abstrato, ninguém consegue enxergar. O menino e a menina 

não estão em interação, pois o processo de ludificação é mais individual e mental, 

mesmo que você esteja em uma atividade coletiva (em grupo). Por isso, a equipe 

entendeu que na ludificação a pessoa possui mais autonomia (faz contraposição 

com as regras da gamificação), pois você pode brincar/jogar ou aprender de forma 

independente. Já a escala dos níveis, na ludificação, foi representada pelo céu.

	 Nas convergências, a equipe havia colocado concentração, mas acabaram 

trocando para imersão. Isso ocorreu, por entenderem que a concentração 

remete mais a uma estrutura rígida do que livre. Enquanto a ludificação está mais 

direcionada para a dispersão, ludificar é dispersar para construir. Então, passaram 

o termo concentração para a gamificação, pois precisa da concentração para 

resolver um elemento do jogo ou um problema real. Outro ponto relevante a ser 

mencionado é a questão da gamificação parecer uma imposição (a pessoa participa 

porque é obrigada) e a ludificação parece ser voluntária (a pessoa participa porque 

quer participar).

	 No segundo seminário, a equipe acrescentou na ilustração a visão 

sistêmica em relação aos termos “sistema aberto e fechado” e “abstrato e 

concreto” como divergência. A convergência adicionada é que o ator mesmo 

recebendo a proposta de gamificação ele pode ludificar, fantasiar em cima 

daquele sistema e preencher com elementos imaginários. Ou seja, o ator 

é o elemento-chave e o decisor final para ir para um lado ou para o outro. 
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	 Ao explicar a Figura 4 relataram que o ator está no meio. O círculo é o olho 

enxergando a gamificação que é o elemento concreto. As bolinhas representam a 

ludificação que não está materializada e é justamente o que ele imagina (universo 

imaginário). E é a postura do ator em relação a ludificação e a gamificação que vai 

determinar se ele vai alcançar o divertimento, a criatividade, o aprendizado e a 

imersão.

É, mais ou menos isso, então o observador ali tem uma base concreta 
para a gamificação e que ele vai pro abstrato, ele pode transformar o 
sistema fechado em aberto, porque ele mesmo abre esse sistema e 
insere a imaginação dele ou alguns vão ficar realmente só no que o 
sistema tá dando, né. E o ator, se é passivo ele só recebe, se ele é ativo 
ele constrói em cima daquilo, né.

	 Na discussão sobre o processo de ludificação e de gamificação, os 

pesquisadores relataram que a ludificação possui processo aberto construído 

pelos próprios atores. Um dos participantes, que possui conhecimento na área 

de gamificação, mencionou que desconhece a existência de um processo de 

ludificação. Já o processo de gamificação pode ser fechado ou aberto, mas o 

resultado é sempre fechado. Existem diversos processos estruturados e dois tipos 

de gamificação: a estrutural e a de conteúdo. 

3.2 RESULTADOS DAS OBSERVAÇÕES E ENTREVISTAS

Durante o projeto piloto2, os jovens desenvolveram três protótipos de produtos de 

aprendizagem para as crianças denominados como:

2 Para mais informações sobre o processo de capacitação e desenvolvimento desses 

protótipos de produtos de aprendizagem vide o artigo “A integração do design e suas 

ferramentas para potencializar o aprendizado de jovens aprendizes”. Disponível em: 

https://www.academia.edu/39854931/Anais_II_Jornada_Catarinense_de_Historia_da_

Inf%C3%A2ncia_e_Juventude. Acesso em: 2 mar. 2020.
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•	 Encaixa-Letra: É composto por moldes, figuras e letras respectivas a 

quatro categorias (fruta, comida, animal e objetos). A criança precisa 

encaixar a imagem e as letras da palavra no molde. O objetivo é as 

crianças aprenderem a trabalhar em equipe, associar as imagens 

com as palavras e aprender o português. A professora pode dividir o 

grupo de alunos em quatro equipes, sendo cada uma respectiva a uma 

categoria. Para a realização da atividade, os moldes e as letras podem 

ficar espalhados pelo ambiente.

•	 Quebra-cabeça tridimensional: possui formas geométricas e a 

criança precisa encaixar as peças que contém letras ou números e 

cores. O intuito é ensinar o alfabeto ou a matemática. A dinâmica pode 

acontecer em grupo ou individual, mas o ideal é ser em grupo para as 

crianças poderem socializar.

•	 Bamboleto: é um caminho formado por 20 bambolês, composto 

por dois times (dez bambolês para cada um). Os bambolês possuem 

cartões com números de 1 a 10 com cores diferentes para diferenciar 

os times. Cada time terá uma faixa na cabeça com velcro para colar a 

letra que será aleatória. Os times pularão até se encontrarem. Quando 

se encontrarem, quem adivinhar primeiro a letra do outro ganha a 

pontuação, pega o número do bambolê que está e volta com o número. 

Se o time que acertou a letra pegar o número da sua equipe ganha 1 

ponto, se pegar o número da outra equipe ganha 2 pontos. O objetivo 

é aprender as letras, trabalho em equipe, equilíbrio e concentração. O 

professor pode estabelecer um tempo de jogo ou pode decidir que o 

jogo termina quando acabarem todos os números do chão. Cada time 

terá um quadro de velcro com o placar; e vai ter um quadro de velcro 

para as crianças formarem palavras juntamente com a professora, 

inclusive com as letras que não conseguiram acertar. 
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	 Para a maioria dos entrevistados, o quebra-cabeça tridimensional e o 

encaixa-letra enquadram-se no processo de ludificação, por não ter o ganhar e 

o perder, a equipe e a competição. Esses protótipos podem ser considerados uma 

dinâmica ou um jogo lúdico, voltado para a brincadeira no qual as crianças não têm 

a percepção que estão aprendendo. No entanto, dependendo das instruções, estes 

podem se tornar gamificados também.

	 Já o bamboleto, concordaram que se enquadra no processo de 

gamificação, por conter os elementos de jogos (equipes, regras, objetivo 

estruturado, passo a passo, competitividade, pontuação, placar, record e tempo 

para finalizar). Além disso, as crianças sabem que precisam acertar as letras para 

pontuar. Na percepção da pesquisadora, o bamboleto enquadra-se no processo de 

gamificação de conteúdo. No entanto, três pessoas relataram que a ludificação 

também esteve presente quando o protótipo do produto foi aplicado com as 

crianças, por elas terem se divertido enquanto brincavam.

	 Ressalta-se que os jovens demonstraram uma eventual confusão entre 

os termos de ludificação e gamificação. Por esse motivo, a pesquisadora resolveu 

questionar, se eles já tinham escutado falar destes termos, a maioria respondeu 

que já escutou falar sobre a gamificação, sendo que um jovem afirmou que nunca 

escutou falar de nenhum dos dois, e outro jovem e a educadora do formação 

aprendiz que já haviam escutado falar de ambos.

	 A educadora relatou que os jovens tiveram problemas com os significados 

de ludificação e de gamificação. No entanto, para ela, o significado desses termos 

muda de área para área, assim dependendo da área, “um fala uma coisa e o outro 

fala outra, e é uma confusão”. Porém, a educadora informou que, em sua opinião, 

os processos de ludificação e de gamificação não são a mesma coisa, mas que eles 

podem estar juntos em uma determinada atividade.
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	 A professora do CEIG relatou que na educação infantil a ludificação e a 

gamificação acontecem de forma diferenciada, pois a qualquer momento no dia 

a dia das instituições de educação infantil, sendo ela planejada ou momento de 

brincadeira livre, sempre há uma intencionalidade por parte do professor. Cabe 

aqui evidenciar que o design tem um propósito final que pode ser complementado 

por meio de uma experiência (que dentro da ludificação pode ser para manter a 

descontração, e para criar um ambiente totalmente participativo e emocional 

que estimule as pessoas). Então, assim como para o professor, sempre há uma 

intencionalidade por parte do designer, equipe, estratégia ou abordagem de design.

	 Ela também relatou que os professores da educação infantil se referem 

aos jogos como lúdicos por serem divertidos, mas que esses vão além da diversão 

em si, pois nesses jogos a criança desenvolve aspectos importantes - sociais, 

cognitivos, afetivos e interacionais. Portanto, toda e qualquer ação do professor na 

educação infantil tem como princípio a ludicidade, “que costumamos dizer que é 

brincando que a criança aprende. Mas, a brincadeira da criança é séria, pois sempre 

nos apresentam características marcantes do seu convívio familiar e social”. A partir 

daí é que surgem os planejamentos direcionados para o desenvolvimento das 

habilidades e competências próprias para cada idade.

3.3 DISCUSSÃO DOS RESULTADOS: DIVERGÊNCIAS E CONVERGÊNCIAS ENTRE 

LUDIFICAÇÃO E GAMIFICAÇÃO

A ludificação é um processo que tem como principal propósito o divertimento 

(RIBEIRO, 2018). Esse processo permite ao usuário exercer livremente a sua vontade 

e pode evocar sentimentos de despreocupação, liberdade, espontaneidade de ação 

e alegria (HUIZINGA, 2014). Ele contribui para o desenvolvimento afetivo, motor, 

mental, intelectual e social do indivíduo, que compreende o mundo mediante a 

construção e reconstrução da espontaneidade (FERREIRA; SANTOS, 2014). Esse 
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processo pode utilizar atividades lúdicas como jogos (pedagógicos ou não), 

brincadeiras, atividades criativas, dinâmicas em grupo, cantigas de roda, colagens, 

entre outros (CARLAN SÁ, 2004; RIBEIRO, 2018; ROLOFF, 2010). Essas atividades 

lúdicas são ações de entretenimento que dá prazer, representam o ato de brincar 

ou jogar e não se reduzem as atividades infantis (LÚDICO..., 2014). Elas também 

são despretensiosas, descontraídas e desobrigadas de toda e qualquer intenção 

ou vontade pertencente a outras pessoas. Logo, essas atividades são livres de 

pressões, avaliações e responsabilidades. (NEGRINE, 2000). As ações de ludificar são 

atividades não estruturadas que ocorrem de modo espontâneo e que são inerentes 

ao instinto natural dos seres vivos, de se relacionar, se divertir e se preparar para 

atividades mais complexas que acontecerão no futuro. Estes aspectos são condições 

fundamentais para o desenvolvimento do indivíduo durante os processos de 

aprendizagem e investigação das relações com o mundo e a sociedade. O ato de 

brincar ou jogar também pode estar presente nas atividades dos adultos, por ser 

um processo mental que depende do indivíduo e que é despertado por meio de 

estímulos durante as ações.

	 Para a equipe do NASDesign, a ludificação é uma maneira de deixar o 

processo ou o produto mais interessante, leve e descontraído para o público: é sair 

dos padrões para poder se soltar, se liberar, pensar diferente. A ludificação está 

relacionada ao processo mental, no qual a criança tem o pensamento mais lúdico 

do que o adulto, pois ela consegue olhar qualquer coisa e imaginar o universo. Isso 

ocorre pelo fato da criança ter a capacidade de abstrair e fantasiar, capacidade 

que o adulto vai perdendo com o passar do tempo. Assim, a ludificação é relativa 

à imaginação, criatividade, brincar, jogar, divertimento, entretenimento e imersão. 

Para eles o termo lúdico é mais amplo do que apenas brincar, podendo também ser 

um processo ou uma dinâmica. O processo de ludificação é individual (mesmo que 

a atividade seja em grupo); voluntário (jogam porque querem); possui foco nas 

pessoas; pode ser proposto e induzido; fornece ao usuário algumas possibilidades 
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ou estímulos e o restante depende da imaginação para ser ou não lúdico; visa 

tornar divertido e mexer com o estado emocional e imaginário do indivíduo que 

proporciona a imersão. A criança 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 o mundo imaginário, 

e quando o indivíduo abre essa porta está tudo ali na cabeça dele mesmo, não é 

visível. Portanto, a ludificação é um sistema aberto e é a ação de ludificar, é algo que 

está acontecendo no momento de uma ação e de uma atividade. A condução deste 

processo é sem regra, pode conter um objetivo de aprendizagem com abordagem 

lúdica, mas o processo não é organizado. Na ludificação, o ator planejador dá 

uma ideia e coloca uma diretriz (como o usuário vai chegar, não se sabe), mas 

dá liberdade para o ator criativo (usuário) criar o processo, definir os objetivos, e 

ser o protagonista da própria história. O jogo educativo pode ser lúdico, mas não 

gamificado.

	 A  gamificação vem sendo compreendida como a aplicação de elementos 

(mecânicas, dinâmicas e componentes) de jogos em situações pertencentes à 

realidade do dia a dia profissional, escolar e social do indivíduo. Como exemplos 

de elementos de jogos, cita-se o lançamento de desafios, cumprimento de regras, 

metas claras e bem definidas, efeito surpresa, linearidade dos acontecimentos, 

conquista por pontos e troféus, estatísticas e gráficos com o acompanhamento da 

performance, superação de níveis e criação de avatares, entre outros. Cada um 

desses elementos é apenas uma parte do sistema gamificado e não o todo. Por isso, 

deve-se estudar o contexto para compreender qual é a combinação ideal para cada 

caso. O processo de gamificação pode ser a combinação da diversão (ludificação) 

com os elementos de jogos. Como estratégia instrucional, visa criar envolvimento 

entre o indivíduo e determinada situação, com o intuito de favorecer a mudança 

de comportamento, aumentando o interesse, o engajamento, a motivação e a 
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eficiência na realização de uma tarefa específica ou na resolução de um problema. 

(ALVES, 2015; COHEN, 2011; NAVARRO, 2013; VIANNA et al., 2013).

	 A visão da equipe do NASDesign em relação a gamificação, validou 

os achados encontrados nas revisões de literatura, entendendo-a como um 

processo que usa mecânicas e dinâmicas de jogos em contextos que não são 

necessariamente um jogo (por exemplo, na educação e nas organizações), para 

uma finalidade específica. Tem haver com jogo, regras, atingir metas ou objetivos 

e competitividade. Essa estratégia instrucional possui foco no processo e tem um 

objetivo pré-determinado que nem todo mundo pode concordar. Ela pode ou 

não trazer divertimento e imersão fazendo com que a pessoa saia da realidade, 

e quando é em grupo pode ser que nem todo mundo se divirta, tenha uma 

experiência agradável e prazerosa. No entanto, esse termo não é tão explícito para 

a equipe quanto à ludificação. Também pode proporcionar o lúdico e a diversão, 

mas esse não é o principal propósito, pois esse processo visa estabelecer regras 

com um caminho a se chegar a uma meta, e trazer compensação por algum ato. 

Assim, a gamificação é um sistema fechado, construído por um ator projetista, 

com um objetivo concreto (seja de aprendizagem ou de conhecimento dentro de 

uma organização). É aplicada em processos monótonos (que não são atraentes e 

não despertam o interesse), que o ator usuário já teria que fazer. Logo, usa-se a 

gamificação como estratégia para passar por essas atividades de maneira mais 

atraente, interessante, suave, mas nem sempre será possível alcançar esse estágio 

mais interessante, já que depende do ator usuário. No entanto, o ator projetista ao 

menos tenta dar leveza para esse processo. Por este motivo, talvez o ludificar, mais 

ou menos, dependa do perfil do usuário que vai usar um processo gamificado. Se 

ele gosta desse processo de alcançar nível, ele talvez vá ludificar mais o processo 

gamificado, já para outra pessoa pode ser monótono e achar que só querem que 

ela faça aquilo para atingir o objetivo. Assim, existe essa complementaridade dos 

termos em que um processo gamificado pode ter graus de ludificação, ou seja, o 
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ator/usuário pode ser estimulado a preencher a realidade com a imaginação, ou 

pode usar a imaginação para atingir o objetivo, ou ainda o processo gamificado 

pode dizer tudo e o ator só se encaixar naquelas opções que estão sendo oferecidas.

	 Deterding et al. (2011) contextualizam a gamificação em relação a outras 

áreas (jogo, brinquedo e design lúdico), mencionando que essas possuem diferenças. 

Ferreira e Santos (2014) abordam em sua pesquisa sobre o design lúdico que, 

segundo a interpretação dos autores deste artigo, tornou possível o surgimento 

da ludificação, assim como, a gamificação surgiu do design de jogos. Desta forma, 

verificou-se que ainda existem divergências de opiniões entre os autores em 

relação aos questionamentos e hipóteses que direcionam esta pesquisa, o que 

demonstra a importância 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 ludificação é um instrumento utilizado para promover uma experiência, 

enquanto a gamificação é o resultado da combinação de um conjunto de 

elementos de jogos que produziram determinada experiência. Sendo assim, 

a gamificação pressupõe o uso de elementos de jogos, sem que o resultado final 

seja um jogo completo, e também se diferencia do design lúdico na medida em que 

esse pressupõe apenas um aspecto de maior liberdade, de forma lúdica, quanto ao 

contexto em que está inserido. Na ludificação o indivíduo aprende sem perceber 

que aquela atividade possui uma intenção final ou uma meta a ser alcançada 

(CARLAN SÁ, 2004). Por isso, a pessoa se entrega a atividade sem a preocupação 

de alcançar alguma coisa ou atingir a meta, resultando na diversão que torna o 

processo prazeroso, significativo, eficaz e eficiente.

	 Desta forma, a ludificação é mais aplicável para situações no qual as 

pessoas não são obrigadas a realizar a atividade e no qual não sabem que aquela 

atividade possui uma meta a ser alcançada. Além disso, é aplicável a situações 

que não exigem um processo bem estruturado e definido, ou seja, a ludificação 
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deixa livre para que a pessoa construa esse processo, essa experiência e esse 

aprendizado por meio de uma dinâmica que pode ser bem simples. A ludificação 

também permite as pessoas irem para o mundo da imaginação, do irreal, saindo da 

realidade em que se encontram. Já, a gamificação busca transpor o pensamento de 

jogo (elementos, mecânicas, dinâmicas e componentes dos jogos) para situações 

de não-jogo, ou seja, para contextos como o design de serviço visando transformá-

lo em uma estrutura ou sistema de gamificado. Enquanto a ludificação pode ser 

qualquer dinâmica ou uma simples brincadeira, não precisa ser ou ter a estrutura 

de um jogo, nem os elementos (mecânica, dinâmica e componentes), e pode ser 

aplicada tanto em contextos de entretenimento e divertimento quanto aqueles que 

são sérios, como os diversos ambientes educacionais e escolares. A Figura 5 mostra 

a síntese da interpretação da visão desses autores.
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	 Os resultados encontrados na pesquisa aplicada contribuíram para 

compreender a hipótese de que esses conceitos são diferentes. Tanto os 

pesquisadores do NASDesign, quanto os jovens, a educadora e a professora da IDES 

concordaram que são áreas distintas, que podem se complementar, mas não tem 

Figura 05 - Diagrama sistêmico com as diferenças entreludificação e gamificação

Fonte:  Elaborada pela autora (2019) com base nos autores da fundamentação 

teórica.
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como serem a mesma coisa por possuírem abordagens diferentes. Ludificar pode 

não ser exatamente a partir de um jogo, pode ser uma dinâmica, um relaxamento, 

sem regras e a participação dos indivíduos é voluntária. Gamificar obrigatoriamente 

tem a cara de um jogo (digital ou de tabuleiro), está relacionada a regras que devem 

ser conhecidas e seguidas, e os indivíduos são obrigados a participar. Eles ainda 

ressaltaram que é difícil avaliar o que é ludificação e o que é gamificação, porque 

depende do ator/usuário (que é o protagonista), por exemplo, em uma equipe de 

sete pessoas algumas podem estar se divertindo e as outras não. Assim, em um 

mesmo sistema, processo, serviço ou produto é possível estar presente tanto a 

ludificação quanto a gamificação. A síntese da discussão, sobre as divergências e as 

convergências da ludificação e da gamificação, está disposta na Figura 6.

Figura 05 - Divergências e as convergências da ludificação e da gamificação

Fonte:  Elaborada pela equipe do NASDesign com a contribuição dos autores 

(2020).
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As principais considerações finais estão dispostas no item abaixo. 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS

 

O objetivo deste artigo foi atingindo por meio dos seminários, da observação 

participante no projeto piloto de capacitação de jovens aprendizes da IDES, e das 

entrevistas com os jovens aprendizes, a educadora e a professora pedagoga da 

IDES e com a equipe de pesquisadores do NASDesign. A interpretação desses 

dados contribuiu na evidenciação das diferenças entre ludificação e gamificação, 

resultando na Figura 6.

	 A ludificação possui foco nas pessoas e é entendida como instrumento 

utilizado para promover uma experiência. Trata-se de um sistema aberto e abstrato 

em que os próprios atores criativos constroem o processo pela participação 

voluntária. Além disso, é uma estratégia livre e espontânea que tem o divertimento 

acima de qualquer outro propósito.

	 A gamificação, por sua vez, possui foco no processo e é compreendida 

como o resultado da combinação de um conjunto de elementos de jogos que 

produziram determinada experiência. É um sistema fechado e concreto em que 

o ator projetista define o processo e o resultado, e os atores usuários participam 

obrigatoriamente, e é uma estratégia estruturada que tem o propósito instrucional 

acima do divertimento incluindo, também, a diversão.

	 Menciona-se ainda que a ludificação e a gamificação convergem no sentido 

de proporcionarem (em níveis diferentes) divertimento, criatividade, aprendizado 

e imersão para os atores envolvidos no processo. Devido a essas convergências 

e divergências, a ludificação e a gamificação devem ser consideradas como áreas 
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distintas que podem se complementar. Assim, a hipótese levantada no início da 

pesquisa foi confirmada no contexto e limites desta pesquisa. No entanto, ressalta-

se que este estudo contribuiu para despertar essa discussão e reflexão, mas é 

necessário ter continuidade por meio do desenvolvimento de pesquisas em outros 

contextos, para que esta hipótese venha a ser consolidada.
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